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M Ware 'von anderen Straiegte-SpieJe« 

abheben, und betrachten Sie sich auf 

einem kreisförmigen Bildschirm, der 

sich verkleinert, wem? Ihr« 

Gesundheit schwacher wird, uad es 

damit Ihnen schwerer macht* Ihr 

Zeil zu erreichen. 

Sehen Sie die Effekte Ihrer 

7.au b^rspruche* wenn sie in 'Wfcard 

Ware* Oper den SÜdschirni rasen, 

wenn schnelle Handlung tnil Tiefe 

im Spiel verbunden wird zu einem 

wahren jfotiua&y»Itoltea spiel* das eine 

wbWicht strategische Heran sfofdenmg ist. 
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in Blick zurück in Zufriedenheit 



Die Notwendigkeit einer Abhandlung über die Entwicklung von 
Spiele-Magazinen an Hand der Geschehnisse des Jahres 1987 
scheint vonnöten. Dennoch möchte ich auf treffliche Beispiele 
verzichten, da ein jeder Spiele-Freund weiß, daß ASM einen 
Meilenstein gesetzt hat und so manch anderer im Kielwasser 
mitgefahren ist. Ich muß erst gar nicht nachweisen, daß die 
Software-Welt in Deutschland allmählich reif geworden ist zu 
erkennen, daß unser Unterhaltungsmagazin eine Welle der 
Nachahmungen mit sich zog. ASM geht nun schon ins dritte 
Jahr. Das vergangene stand ganz im Zeichen des „Aktuellen 
Software Marktes" Wir sind's zufrieden; denn wir sind auf dem 
richtigen Weg. Der Beweis; Ein gutes Beispiel ist das beste 
Lehrmittel! Die Moral von unserer Geschieht 3 habe ich kaum nö- 
tig zu erklären; denn sie lehrt, daß Konzeption und Inhalt gut ge- 
nug waren, um es uns gleichzutun. So sind wir stolzgenug,a(les 
Unangenehme mit lächelnder Miene herunterzuschlucken. 



Bevor ich aber etwas zur aktu- 
ellen Ausgabe sage, möchte 
ich mich ganz, ganz herzlich bei 
unseren Lesern bedanken, die 
uns in den vergangenen Wo- 
chen und Monaten förmlich mit 
Briefpost zugeschüttet haben! 
Danke für die insgesamt 17,256 
Postkarten bei den Gewinn- 
spielen. Danke für die Zuschrif- 
ten ans Feedback, Danke für 
die Karten der ASM -internen 
Wettbewerbe „So und- Hitpara- 
de" „Hotline", „Bei Anruf Wort!" 
und „ASM -Um frage". A propos 
„Umfrage": Wir werden auch in 
dieser Ausgabe noch einmal 
h den Fragebogen rumgehen 
lassen, ASM benötigt Eure Hil- 
fe! Denn: Wenn wir genügend 
Antworten erhalten, können wir 



wieder optimal auf Eure Ideen 
eingehen! Unser Motto: „Wir 
geben Euren Wünschen ein Zu- 
hause -ASM!" 

So, und bevor ich Euch Eurer Li- 
teratur überlasse, wünsche ich 
Euch ein frohes neues Jahr! Wir 
hoffen, auch 1 988 wieder ganz 
oben in Eurer Gunst zu stehen. 
Jetzt kann's also losgehen! Ihr 
werdet bemerken, daß wir wie 
immer wieder einen monatli- 
chen Spiegel der Software- 
Neo-Erscheinungen produ- 
ziert haben. Viel Spaß beim Le- 
sen; viel Freude beim Spielen, 
Fummeln, Rätseln und Arbei- 
ten! So long, Eure 

ASM -Redaktion 




r Altes Gute kommt von oben f a Chefredakteur Mafred Kleimann 

wurde von Eurer Post geradezu bombardiert. * (Foto: Bratt) 
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I Oidie but Goodie: Boülder 

Die aktuelle Umfrage 

Barbarian ist indiziert - die BPS 
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sagt, warum . . . 
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Zu Gast in Paris: Ein bunter Cocktail 

Denk- und Strategiespiele 

Lyon war eine Reise wert 

ASM-Dauer-Power: 

Die Wettbewerbsseiten 
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rofikprogramm der Extrckklasse: 
DIGIPAINT für den Amiga 
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jrioses Shoot'em up Game: 
MACH 3 von LORICIELS 







Eines von vielen Souvenirs 
aus Paris: DAS MASKOTTCHEN 
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so viel Spaß 
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Aktueller Software Markt 
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Stad 35 

D-3440 Eschwege 

Tel.:(05651)30011 

Fax.; (05651) 3 0014 
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Super-Adventure für Fortgeschritten 
TANGLEWOOD von MICRODEAL 
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Leichen-Bluse und Seifen-Blase 

für alle Geister! 




Programm: Bubble Ghost, Sy- 
stem; Atari ST, Preis: ca. 60 
Mark, Hersteller: Ere Informati- 
que, Frankreich. 
Auf diesem „heiligen Action- 
Rasen" haben wir schon eini- 
ges an Spielen vorgestellt, die 
sich meist mit Lebensende und 
Feind-Vernichtung beschäftig- 
ten. Froh sind wir immer, wenn 
mal ein ansprechendes, ein- 
fach gestaltetes Spielchen zu 
uns rüberkommt, bei dem es 
keine Besiegten, Tote oder „ei- 
gene" Leichen gibt Dabei ist, 
manche glauben es kaum, 
auch optimaler Spielspaß 
möglich! Mit BUBBLE GHOST 
ist es ERE INFORMATIQUE ge- 
lungen, ein Action-Geschick- 
lichkeits-Spiel zu produzieren, 
das - hoffentlich - neue Maßstä- 
be setzen könnte. Schön auch, 
daß man ganz, ohne riesig lan- 
ge Anleitung, einfach ins Spiel 
einsteigen kann. Nachteil: 
Auch der Test-Bericht wird 
ziemlich kurz. Doch: Das neh- 
men wir gern in Kauf, wenn da- 
für mal etwas rüberflockt, bei 
dem kein Blut fließt! Worum 
geht 3 s? 

Stellen Sie sich vor, Sie haben 
einen Geist in Ihrem Gewölbe, 
der nur das eine im Sinn hat: 
Seifenblasen von einem in den 
nächsten Raum zu befördern. 
Diese Räume haben es aber in 
sich! Diese sind durchweg sur- 
realistischer Gerstalt; es gibt 
hier elektronische Sperren, To- 
tenschädel, sich drehende 
Schwert-Knäufe, Windgebläse 
und Dali- und Monty Python -ar- 



tige Gebilde, die auf Trompe- 
tenstoß zusammensacken. 
Jetzt denken Sie bestimmt, 
„den Kleimann hat's nun auch 
erwischt"! Aber, da haben Sie - 
leider - mal Unrecht Die Szene- 
rie bei BUBBLE GHOST ist 
wirklich so herrlich chaotisch, 
wie ich es kaum zu schildern 
vermag! 

(Hinter mir höre ich sie schon 
wieder brüllen, die „angereg- 
ten" Redakteure: „Los, auf! 
Noch 'ne Runde. Jetzt bin ich 
dran!") Na, Tatsache ist, daß mir 
(uns, pardon!) ein Programm 
vorgelegen hat, das wirklich 
Spaß bereitete (und noch be- 
reitet!). Es ist einfach span- 
nend, einen Raum nach dem 
anderen „durchzublasen"! Die 
Räume und deren Bestückung 
sind mit Liebe zum Detail er- 
schaffen worden und bringen 
'ne Menge Abwechslung. Be- 
sonders schön sind die „ver- 
steckten" Leckerbissen, die 
man mit der Puste im Screen 
genießen kann. So sollte man in 
jedem Raum zu den verschie- 
denen Objekten gehen und 
versuchen, diese anzumachen 
(pardon, anzupusten), Das ist - 
ganz nebenbei bemerkt -auch 
ganz schön punkteträchtig. Sie 
erhalten für jeden erfolgrei- 
chen Anpuster 5.000 Points. So 
gehen Sie also, bevor Sie die 
Blase in Bewegung gesetzt ha- 
ben, beispielsweise zur Spinne, 
die von der Decke herabhängt, 
und blasen sie an. Diese fällt 
dann schlapp zu Boden. In ei- 
nem anderen Level erkennt 




man einen grünen Schädel und 
eine Trompete. Was sagt mir 
das? Richtig, man kann in das 
Hörn blasen! Also, hin zum 
„Blech" und ins Mundstück ge- 
röhrt. Der Kopf poltert zu Bo- 
den; die häßliche, rote Zunge 
kommt zum Vorschein. Der Ef- 
fekt: Man kommt nun einfacher 
mit Geist und Blase zum näch- 
sten Ausgang. 

Pro „durchblasenen" Raum er- 
hält der Spieler einen Bonus in 
Form von Punkten. Zugrunde- 





gelegt wird hierbei die verblie- 
bene Zeit, die wiederum bei Be- 
ginn des entsprechenden Rau- 
mes abläuft. Wer es also zur 
Meisterschaft mit Geist und 
Seifenblase gebracht hat und 
sich nicht lange aufhält, wird 
mit einer entsprechenden 
Punktzahl belohnt. Wirklich irre 
wird BUBBLE GHOST, wenn 
man es in der Gruppe spielt. Es 
ergibt sich die einzigartige 
Möglichkeit, sich an einem 
blut-und gewaltlosen Game zu 
vergnügen, das zudem noch 
durch die zunehmende 
Schwierigkeit der Aufgaben 
stets interessant bleibt. Für die 
nötigen Überraschungsmo- 
mente ist gesorgt. Für mich ist 
BUBBLE GHOST ein ausge- 
zeichnetes Beispiel dafür, daß 
man mit ein wenig Witz, ausge- 
zeichneter Arbeit und vernünf- 
tigem Preis ein Programm er- 
stellt hat, das sich - und ich wie- 



derhole mich gern ein weiteres 
Mal - die Gewalt vom Leibe ge- 
halten hat. Allein die Spielidee 
ist schon einen ASM-Hitstern 
wert. Da es aber leider keinen 
„Doppelstern" gibt, sei „stellver- 
tretend" ein einziger angezeigt, 
Ein dreifach Hoch auf den „gu- 
ten Geist" bei ERE INFORMATI- 
QUE! Manfred Kleimann 



C^rariK - - « . « ■ ( . . . * ■ o 

Sound . . (Effekte sehr gut) 

Spielabiauf 11 

Motivation 12 

Preis/Leistung 11 



»BUBBLE GHOST ist 
ein Spiel, bei dem kein 
Blut fließt. Interessant, 
spannend, spaßig. Bit' 
te mehr davon!« 
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Programm: Star Wars, System : 
Atari ST {angeschaut), C-64, 
Spectrum, Preis: ca. 60 Mark 
(ST), G~S4~D.sk etwa 45 Mark, 
Kassetten ca. 32 Mark, Herstel- 
ler: Domark, London, Engfand. 
Frisch aus der Spielhaiie 
kommt ein weiteres, spannen- 
des Epos in unsere Spiel- „Sa- 
lons": STAR WARS heißt der 
zum Hit auserkorene Titel des 
Londoner Hauses DOMARK. 
Eigentlich war dieses Game 
schon längst überreif für den 
Hausgebrauch. Der Name al- 
lein scheint schon gut für die 
Verkaufszahlen zu seh. Den- 
noch: Obwohl das Programm 
(ST- Version) mit einer passa- 
blen Vektor-Grafik aufwartet, 
ist es beileibe kein ASM-Hit 
Dafür ist es schlicht und ein- 
fach zu einfach und schlicht? 
fch habe die C-64- und die 
Spectfum-Fassungen mit ei- 
nem flüchtigen Tester-Biick 
gestreift und mußte feststeilen, 
daß die Prögrammiergruppe 
von Vector Graf ix Probleme mit 
dem Scroti ing hatte- Besonders 
die 64er Star Wars sind so 
schlecht, daß man vom Kauf ab- 
raten muß. Es rucke tt wie im 
Flash Light; nur schemenhaft 
tauchen die feindlichen Gebil- 
de auf dem Screen auf. Etwas 
anders dagegen: die ST-Wars. 
Schnelligkeit ist Trumpf. Die 
Geghersind identifizier bar, das 
Scrolling weicher. Diese Ver- 
sion wurde von einem Deut- 
schen erstellt: Jürgen Fried- 
rich, 

Zur Story: Sie schlüpfen in den 
Kampfanzug von Luke Skywaf- 
ker> um Darth- Vader in die Knie 
zu zwingen. Entgegen der Dar* 
Stellung auf dem Umschlag 
kämpfen Sie mutterseelenal- 
lein, ihr Ziel: die Zerstörung des 
Todesterns/Sie begeben sich 
nun in den Weitenraum, der voll 
von feindlichen Angreifern ist. 
Das erste Szenario beschäftigt 
sich mit dem Anflug auf den To~ 
desstern. Hierbei sind die Tie 



Fighter des Imperiums zu ver- 
nichten. Bevor Sie in die erste 
Angriffswelle gehen, wählen 
Sie aus dem Anfangsmenü den 
Schwierigkeitsgrad aus. Man 
kann sich für „einfach", „mittel" 
oder „schwierig" entscheiden. 
Eine glasklar zu verstehende 
Apoüo-Nasa-US-Stimme för- 
dert Sie zum Händeln auf; dann 
geht's auch sofort los. Mitten in 
den Tiefen des Raums wird ih- 
nen in Sekundenbruchteiien 
klar, was Sie zu tun haben: Bai- 
fern. Sie tun dies am besten mit 
der Maus (Stack-Steuerung 
wählbar, aber umständlich in 
der Handhabung). Im Kampf- 
bifdschirm wird ersichtlich, 
welche SGhiffe Sie wann zer- 
stören sollten. Im selbigen ist 
auch vermerkt, wieviele 
Schutzschilde Sie noch besit- 
zen (anfangs acht); wenn 
„shield gone" auftaucht bitte 
keinen Treffer mehr zulassen - 
der nächste bringt Luke ins 
Grab, Natürlich erfahren Sie 
auch etwas über ihren Punkte- 
stand; aber auch* weiche Points 
Sie erreichen können, wenn Sie 
sich an den „Fahrplan" hatten 
(dies geschieht beispielsweise 
beim zweiten Level, wo Sie sich 
auf der Planetenoberfläche 
aufhalten, dort herumheizen 
und Türme zerstören. Es er- 
scheint neben dem obligatori- 
schen „May the Force be with 
you" (möge die Macht mit Dir 
sein), den vier Laser- Kanonen 
auch eine Message-Zeile mit 
den zu erreichenden Punkten 
bei Abschuß bestimmter und 
aüerTürme* 

Doch zurück zu Luke in den Tie- 
fen des Raumsl „Uns Skywal- 
ker" hat es mit zwei Arten von 
Feindangriff zu tun. Es wimmeln 
Ihnen entgegen: die grünen, 
durchsichtigen Teile eines 
Wackeipuddrngs und die Reste 
einer Wunderkerze. Letztere 
stürzen sich vehement auf Lu- 
ke; werden versuchen, direkt 
bei ihm kamikazeartjg „anzu- 




docken" Da heißt es: „rechten 
Zeigefinger auf die Maus - und 
drücken, bis der Nagel brächt!' 4 
Für jedes dieser -„Raketen" ge- 
nannten -Dinger erhält man 33 
Punkte (warum nur sofch eine 
krumme Punktzahl?). Wer die 
„Götterspeise' 1 (Tie Fighter) an- 
kratzt und diese in mehrere 
Teilchen zerlegt, bekommt gar- 
man staune - 1 000 Punkte aufs 
Konto, Bemerkung; Das in-die- 
Teüe-brechen derTie Fighter ist 
hübsch animiert worden. Kom^ 
piiment an Jürgen und seine 
Grew! 

Wenn man nun lange genug am 
Leben blieb und noch einige 
Schildchen hat, sieht man den - 
ebenfalls durchsichtigen - To- 
destern, Schnell noch ein paar 
grüne lies „zer- mausen", und 
dann hinunter zu den Türm- 
chen, Jetzt müssen Sie ein biß- 
chen in Ihrem Jet herumgurken, 
im Stile eines Markus Was- 
meier um diejenigen Türme fah- 
ren, die Ihrem „scharfen Mäu- 
schen" entgangen sind. Auch 
hier gilt die Regel: Durch- 
kommt, wer sich durchkämpft, 
Teil 3 der ST-Star Wars-Mis- 
sion; „Use the Force, Luke" ruft 
Ihnen der Rechner zu, wenn Sie 
zur (zunächst) letzten Aufgabe 
schreiten. Hier unten im Gra- 
ben-Labyrinth ist es wiederum 
der „Wunderkerzen- Effekt" der 
Ihnen zu schaffen macht Sie 
fliegen in einen Korridor, bei 
dem es kein Platz für zwei Spe- 
zies gibt Aus diesem kühlen 
Grunde „klicken" Sie alles nie- 
der, was nach „Raketen" aus- 
schaut. Kriegen Sie mal nicht 
mehr rechtzeitig den Finger auf 
die Taste, so weichen Sie nach 
oben oder unten aus. Wer 
durchhält - und noch wenig^ 
stensein Schild besitzt, wird mit 
einem computerischen „Ju- 
chuuuu" belohnt, das gleicher- 
maßen anzeigt: „Jetzt auf den 
Schacht halten und feuern r 
Kurz vor Erreichen desselben 
drücke man ab - der Todestern 
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explodiert (gleich mehrmais), 
Und dann geht es weiter - mit 
„Wave 2* (praktisch wieder von 
vorn). In jeder neuen „Wave-' 
gibt's zunächst Bonuspunkte, 
die sich aus 1000 Mai der An- 
zahl der verbliebenen Schilde 
ergeben... 

Zum guten Schluß; STAR WARS 
(ST) entpuppte sich ais ein flot- 
tes Ballerspieichen, das be- 
sonders durch seine einfache 
SpieJweäse, Begieitkommenta- 
re und extrem hohe Schnellig- 
keit zu überzeugen wußte. Das 
Game läuft „rund" ist eine Be- 
reicherung für den Shoot f em 
üp~Samme!band. Der „Origi- 
nal-Sound" aus „Der Krieg der 
Sterne" kommt gut rüber. „Hit- 
verdächtig" Ist es im ganzen 
aber nun doch nicht Dafür ist 
es von der Spielidee her zu 
durchsichtig, zu simpel. Der 
„inoffizielle" Vorgänger von RE- 
ALTIME SOFTWARE 3D Star- 
strike konnte mich da schon 
eher überzeugen. Dennoch: 
STAR WARS *wird sicher seine 
Freunde finden; genau so, wie 
es sicherlich auch Kritiker ge- 
ben wird. Letztere werden sich 
mit Bestimmtheit im Kreise der 
64er- Usergruppe zuhaut fin- 
den, denn diese Version ist ein- 
fach furchbar Wie im Film, so 
wird es auch „softmäßig" eine 
Trilogie geben: EMPIRRE 
STRIKES BACK und RETURN 
OFTHE JEDI sollen folgen. So, 
nun will ich mal bewerten! 

Manfred Kleimann 
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Programm: insanity Fight, Sy- 
stem: Amiga, Preis: ca. 75 DM, 
Hersteiler: Microdeal, St. Aus- 
teil, England. 

Es ist zwar schön, daß die Soft- 
ware-Weile für den Amiga all- 
mählich in Gang kommt, aber 
müssen es denn immer Balier- 
spiele sein? Ich selbst bin zwar 
ein „Baller-Fan" aber die 
dauernden Wiederholungen 
gehen mir auch auf den Geist 
(welcher Geist?), Nun aber mal 
ernsthaft. Die Firma MICRO- 
DEAL ist in letzter Zeit durch 
Veröffentlichungen für den 
Amiga aufgefallen. Ihr jüngstes 
Produkt trägt den Namen INSA- 
NITY FIGHT, was auf Deutsch 
etwa „Irrsinns-Kampf" (nein, 
nicht Krampf!) heißt. Bei die- 
sem Programm handelt es sich 
um ein Bailerspiel mitscroilen- 




dem Hintergrund. Im Gegen- 
satz zu anderen Neu veröff entli- 
eh ungen der letzten Zeit, wie 
Vader oder Gafaxy Fight, spielt 
bei insanity Fight der Hinter- 
grund eine Rolle und ist außer- 
dem sehr groß. Mit „groß" meine 
ich, daß sich der Hintergrund 
nicht nach ein paar Sekunden 
wiederholt, sondern, daß er ei- 
ne Landschaft bildet 
Das Spielthema dürfte damit 
schon klar sein: Raumschiff 
fliegt über Landschaft, Gegner 
fliegen über Landschaft, Trüm- 
mer fliegen über Landschaft, 
Landschaft mit Hindernissen, 
Spieler schießt diese ab usw. 
usw. ... Bis zu diesem Punkt ist 
alles normal, Aber, bei INSANI- 
TY FIGHT gibt es einige Beson- 
derheiten: Da wären zunächst 
„Sachen" die in der Landschaft 




eingebaut sind und verschie- 
dene Bedeutungen haben. Da 
gibt es Felder, die, überfliegt 
man sie, die Geschwindigkeit 
des Schiffes für kurze Zeit be- 
trächtlich erhöhen. Außerdem 
gibt es Felder, die die Schußge- 
schwindigkeit oder die Anzahl 
der Schüsse verändern. Ener- 
gie kann gefunden werden und 
noch einiges mehr* Die Ge- 
schwindigkeit des Scrollings 
ist variabel und kann sehr hohe 
Werte annehmen. Da der Spie- 
ler die Scrollgeschwindigkeft 
selbst steuern kann, ist dies als 
aufwertend für das Spielge- 
schehen zu betrachten. Das 
Raumschiff des Spielers kann 
leider nur von links nach rechts 
und umgekehrt bewegt werden. 
Die Gegner, die leider nur in 
drei Farben dargestellt werden, 
bewegen sich auf festen Flug- 
bahnen, die noch dazu immer in 
der gleichen Reihenfolge auf- 
treten. Dies führt schon nach 
kurzer Spieldauer zu einem 
Gewöhnungseffekt, der die Mo- 
tivation mindert, Sehr gut ge- 
lungen sind die Titeleffekte. Da 
ist zum Beispiel ein Astronaut, 
der zu Beginn des Spiels auf 
dem Bildschirm erscheint t ganz 
deutlich spricht „Get Ready, 
Starfighter" mit dem rechten 
Auge blinzelt, dann das Visier 
des Heimes runterläßt und 
schließlich „Starfighter, rea- 
dy?" fragt. 

Diese ganze Szene ist sehr gut 
dargestellt Aber schon zu Be- 
ginn der Ladezeit ist ein Bild mit 
scroliendem Sternenhintef- 
grund zu sehen. Zusätzlich 
kommt noch ein filmähnlicher 
Vorspann, welchen man sich 




wahlweise in Deutsch oder 
Englisch ansehen kann. Das 
Spiel selbst glänzt nur durch 
die hohe Geschwindigkeit und 
den guten Sound. Würden die 
Flugbahnen der Angriffsweilen 
zufällig ausgewählt, dann hätte 
dies die Motivationsnote ge- 
steigert, so aber, na ja. Kommen 
wir zum Schluß (na endlich! 
Wird Zeit das dieser Test zuen- 
de ist, oder?). 

INSANITY FIGHT ist ein Baller- 
spiel, das über einige Glänze 
punkte verfügt, die Zahl der 
Mankos ist aber mindestens 
genauso hoch. Das fängt schon 
bei den etwas merkwürdig aus- 
sehenden Angreifern an und 
endekbei den Wiederholungen 
der Flugbahnen- Fans von Bal- 
lerspielen können das Pro- 
gramm mit ruhigem Gewissen 
kaufen, diejenigen aber, die nur 
gelegentlich im Weltraum „rum- 
toben" werden vielleicht etwas 
enttäuscht sein. 

Ottfried Schmidt 
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Programm; Mach 3, System: 
Atari ST, Preis: ca. 65 Mark, Her- 
steller: Loriciels, Frankreich. 
Die Franzosen, die Franzosen... 
Was sind das für Grafik-Mei- 
ster! Die Spielgestaltung hängt 
meistens hinter der vorzügli- 
chen Grafik hinterher. Dieses 
Faktum bestätigtauch der neue 
Renner von LORICIELS, der 
überschallrauschmäßig MACH 
3 genannt wurde, Schon kurz 
nach dem Einschieben derST- 
LP erlebte ich einige Augen- 
und Ohrensch mause, die ich 
hier kurz zu schildern gedenke: 
Man nehme Disk 1 und genieße 
ihre Daten! Das Erste, was mir 
entgegenscheint, ist eine Fraul 
Leicht bekleidet, etwas mehr 
sexy als die Loreiey, aber in der 
gleichen Pose. Dazu: ein mehr- 
stimmiger Disco-Sound, digita- 
lisiert, kiasse gemacht Schnell 
über zur zweiten Seite, damit 
ich sehe, wie's weitergeht! 
Noch ein paar Sekündchen, 
und ich befinde mich mitten im 
Kampfgetümmel - ohne Vor- 
warnung. Hier sehe ich meinen 
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„Flügelflitzer" - einen rochen- 
ähnlichen Raumgleiter Einge- 
bettet ist er in eine rasend 
schnell scrollende Landschaft, 
in die er hineinfliegt Etwas 
hemmend wirkt da der Himmel 
auf miGh: das Firmament bleibt 
einfach stehen, so eine Frech- 
heit! Schön blau zwar, aber es 
bewegt sich nichts. 
Zum Spiel: Beschleunigen 



können Sie, wenn Sie den Stick 
nach vorn würgen. Rechts und 
links entsprechen den Richtun- 
gen. Feuer spricht für sich 
selbst. So geht man nun in ei- 
nen Fight gegen einen Feind, 
der seine Raumschiffe ständig 
verändert. Zunächst sind es 
kleine blaue Geräte, dann wer- 
den sie größer und angrifflusti- 
ger. Teilweise stürzen sich die- 
se kamikazeartig auf den Spie- 
ler, Da sind auch einige wie 
nach Hürden aussehende ver- 
meindiiehe Gefahrenmomente, 




die sich aber als ganz sinnvoll 
erweisen, wenn man unter de- 
nen hindurchfliegt.. 
Den High Score kann man in ei- 
ner netten „animierten" Anzei- 
ge am Kopf mit nem Kopf able- 
sen- Je weiter Sie kommen, um 
so höher ist Ihre Punktzahl. Ein 
sprechender Kopf, wie erwähnt, 
versucht, Sie während der Ak- 
tionen zu unterhalten. 
Wer nun länge genug aushält 
wird einiges an excellenten Bil- 
dern sehen. Die Angreifer wer- 
den bald zu wilden, wütenden 
Bestien oder zu Strafen des 
Himmels (Feuerbälle). Das al- 
lein ist schon aufsehenerre- 
gend! Bleibt festzustellen, 
daß sich die Spielinhalte und 
-ädeen stets wiederholen. Die 
Grafiken dagegen werden al- 
lerdings immer besser, nuan- 
cenreicher. MACH 3 ist ein gu- 
tes Beispiel dafür. Wer noch 
nichts Gleichwertiges hat, soll- 
te beim LORICIELS-Produkt 
zugreifen! Manfred Kfeimarin 
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Programm: Trauma, System: 
Atari ST, Preis: ca. 65 DM, Her- 
steller: Ere Informatique. 
Wer sich dieses Spiel zulegt, 

hat wieder einmal die Aufgabe, 
in seinem Raumschiff das Welt- 
all von wilden Barbaren zu be- 
freien. Hier wollen sie das gan- 
ze Sonnensystem zerstören. 
Der Spieler soll auf dem feindli- 
chen Planeten alles zerstören, 
um die große Katastrophe zu 
verhindern. Auf dem Planeten 
wird natürlich scharf geschos- 
sen, Es gibt vier Level, deren 
Schwierigkeitsgrad steigt. 

Durch den ersten schießt man 
sich mit Leichtigkeit voran. 
Wenn man beim Schwarzen 
Loch angelangt ist, geht man 
hinein (d.h. mit Joystick oder 
Maus daraufgehen), und 



schwupp, ist man im nächsthö- 
heren Level, Je höher der level, 
desto mehr Hindernisse bauen' 
sich vor meinem Raumschiff 
auf. Auch die Schießwütigkeit 
der Bösewichte in ihrer Felsen- 
landschaft kennt keine Gren- 
zen. Im Gegensatz zu vielen an- 
deren Ballerspielen läßt sich 
dieses Spiel aber ohne große 
Hektik bewältigen. So steht 
auch in der Beschreibung auf 
dem Cover: „Nur Mut, der Sieg 
ist nur eine halbe Stunde und 
1 50 Bilder entfernt;" Länger hält 
sich an TRAUMA sicherlich 
niemand auf. Obwohl TRAUMA 
ein Nachfolger von ALTAIRE 
(ebenfalls von ERE INFORMA- 
T1QUE) ist, werden Hoffnungen 
auf eine verbesserte Version 
enttäuscht Die farbliche Ge- 
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staltung der Grafik hingegen ist 
recht angenehm, und die Musik 
von Ulrich ist überhaupt das 
Schönste an diesem Game. Der 
Preis von ca. 60 DM ist damit al- 
lein aber noch lange nicht ge- 
rechtfertigt. Astrid Rauben 
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Programm: Were wo fves of Lon- 
don, System : Sohn ei der (an ge- 
schaut), C-64, Spectrum, Preis: 
ca. 32 Mark (Kass); ca. 42 Mark 
(C-64-Disc) und etwa 47 Mark 
(Schneider-Disc), Hersteller: 
Viz Design, London, England. 
Ein neues Label (von ARIOLA- 
SÖFT) beglückt uns mit dem 
Premieren-Spiel WEREWOL- 
VES ÖF LONDON, Entgegen 
dem Film handelt es sich nicht 
um ein amerikanisches Mon- 
ster, das London unsicher 
macht Hier dürfte es sich um 
einen eingefletschten briti- 
schen Werwolf handeln, denn 
der kennt sich verdammt gut In- 
der englischen Metropole aus. 
VIZ DESIGN heißt der neue 
Software-Lieferant, der sich die 
Story um den mondsüchtigen 
Burschen ausgedacht hat 
Auf meinem Schreibtisch lag 
das Söhn eider- Monster, des- 
sen Abenteuern ich mit Span- 
nung entgegensah. Also, rein in 
die Kiste! Während mein 
Schneider die Ware aufsog, 
wagte ich einen Blfck in den 
Beipackzettel: Die Story; Der 
Held der Geschichte hat sich 
offenbar mit einem Farn Hie n- 
Glari (nicht aus Denver!) ange- 
legt Muß wohl so gewesen sein, 
sonst hätten diese nicht einen 
furchtbaren Fluch in Richtung 
Helden losgelassen. Eben sol- 
cher bewirkt eine unheimliche 
Verwandlung in ein mörderi- 
sches Wesen. Dieser neue Typ 
Jeen Wolf 'sinnt nun auf Rache, 
Er beschließt die bitterbose 
Familie durch ganz London zu 



hetzen und ihnen den Garaus 
zu machen. Wenn man so will, 
eine grausige Hintergrund- 
Story. Doch: Die „Realität" des 
Games ist äußerst lustig! Wie 
jeder „gute" Londoner streifen 
Sie nun durch den Hyde Park, 
überqueren die Totenham 
Court Read und begeben sich 
in die Schächte der Under- 
ground, Hier können Siedenal- 
ten Jam-Hit „Down in the Tube 
Station ät Midnight" summen, 
Doch: Spaß beiseite! Ihre Auf- 
gabe besteht darin, als vom 
Vollmondlicht Beeinflußter 
durch ganz London zu rennen, 
um alle acht Mitglieder der 
Sloanes zu töten. Dieses Unter- 
fangen ist allerdings nur nachts 
möglich. Wenn Sie In die unmit- 
telbare Nähe eines Clan-Mit- 
gliedes kommen, leuchtet in 
der Fußzeile ein rotes Kreuz auf 
Jetzt stürze man sich auf das 
Opfer, drücke Feuerknopf und 
esse es auf. Wenn man alle acht 
Leute in sich hmeingemampft 
hat, hat der Fluch keinerlei Wir- 
kung mehr. Sie sind erlöst (zu- 
mindest bis zum nächsten 
Spielversuch?). 

Natürlich werden Ihnen bei Ih- 
rer Vendetta Steine in den Weg 
gelegt. Um präzise zu sein: Die 
Polizei macht Jagd auf Sie. Ge- 
hen Sie den Biauröckeh aus 
dem Weg! Denn diese mißbilli- 
gen Ihre Tötungsaktivitäten und 
versuchen, den Werwolf mit sil- 
bernen (?) Kugeln niederzu- 
strecken. Mit anderen Worten: 
Die ballern auf alles Haarige. 
Ganz gleich, ob Sie den Kugeln 



der Ordnungshüter zum Opfer 
fallen, vom Dach fallen oder auf 
die stromführenden Schienen 
im U-Bahn- Schacht geschubst 
werden, das Spiel ist dann für 
Sie vorüber. Zur Ruhe kommt 
der Werwolf im wahrsten Sinne 
der Bedeutung, wenn der neue 
Tag anbricht (rechts unten in 
Form der Symbole Sonne und 
Wölke zu erkennen). Jetzt ist er 
wieder normal und geht seinen 
alltäglichen Pflichten nach. Und 
wenn 's dann wieder düster 
wird, verwandeln sich seine 
Hände in Klauen; sein Gesicht 
in das eines wilden Köters, 
Was soll man sonst noch über 
WEREWOLVES OF LONDON 
sagen? Esw ist ein Game, das 
man in die Schubladader Ac- 
tion-Adventure stecken kann. 
Bei Tageslicht darf sich der Wolf 
keineswegs ausruhen: Er irrt in 
der Gity herum, um für seine 
Mission nützliche Gegenstän- 
de zu sammeln, die ihm bei sei- 
nen Tötungsdelikten helfen, 
zB, Brecheisen (um Kanaldek- 
kel zur „Unterwelt" zu offen) 
oder Blitzlichter(um die unterir- 



dischen Tunnel auszuleuch- 
ten). Das Game besitzt so an die 
1G0 Bilder, Die Grafiken sind 
leider etwas simpel (der 
Schneider ist bisweilen schon 
besser „ausgenutzt" worden). 
Manchmal werden Sie auch 
von der Grünen Minna direkt in 
den Knast befördert. Können 
Sie sich vorstellen, wie nerven - 
aufreibend eine Nacht - als 
Werwolf - dort sein kann? Ab- 
schließend muß ich feststellen, 
daß es sich bei WEREWOLVES 
IN LONDON um ein mittelmäßi- 
ges Gamelein handelt, das sich 
durch eine grausige Story und 
ebensolche Grafiken „aus- 
zeichnet" Fäirerweise rrfuß ich 

aberanmerken: das Game Play 
ist gar nicht so übet. Ein klarer 
Fall von Otto-Normal-Compu- 
ter-Kost! Nicht mehr und nicht 
we n i ger Manfred Kleimann 
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Ein Alien unterwegs 



Programm: Phoenix, System: 
Atari ST, Preis: ca, 60 DM, Her- 
steller: Ere informatique, 
Frankreich. 

Für alle müden Geister hat ERE 
INFORMATIQUE ein Pro- 
gramm auf Lager, das garantiert 
den Schweiß aus den Poren 
treibt, einen Adrenalinstoß 
nach dem anderen auslöst und 
aus ganz normalen Computer- 
spielern nervliche Wracks 
macht. Bei diesem Programm 
handelt es sich um PHOENIX, 
ein ST-Ballerspiel, das nicht 
nur grafisch vom Hocker reißt. 
Man spielt es nämlich am be- 
sten, indem man vordem Com- 
puter kniet, das ist erst das 
richtige Feeling! 
Die ganze Story ist weniger 
wichtig (Raum-Straßen müs- 
sen von Hindernissen befreit 
werden). Schon wenn man auf 
die Grafiken auf der Rückseite 
der Verpackung schaut, wird 
man neugierig. Aus einem her- 
vorragend gestalteten Cockpit 
sieht man den .Raum" vorsieh, 
mit den entsprechenden „We- 
gen" sowie den dreidimensio- 
nal dargestellten Umrißfiguren, 
die die Hindernisse darstellen. 
Gleich vorweg ein Tip zum Ein- 
laden: Das Programm beinhal- 
tet eine französische, eine eng- 
lische und eine deutsche Ver- 
sion. Will man letztere anwäh- 



über eines dieser Rechtecke 
fliegen, d.h., wenn die „Bahn" ir- 
gendwo aufhört, muß man blitz- 
schnell auf eine danebenlie- 
gende ausweichen. Das hört 
sich seh r einfach an, ist es aber 
nicht, weil die „Rechtecke" ver- 
dammt schnell auf den Spieler 
zukommen. Außerdem gibt's da 
noch ein paar Probleme. Einige 
Rechtecke sind nämlich farbig, 
wobei die roten überflogen 
werden sollten (füllen Energie 
auf), die hellblauen sollte man 
meiden (entziehen Energie), 
und die lila gefärbten zerstören 
das Raumschiff. Außerdem 
gibt's noch ein paar Nettigkei- 
ten, wie z.B. schwarze Löcher, 
die aus Antimaterie bestehen 
und alles anziehen, was ihnen 
in den Weg kommt, grüne Fel- 
der, blinkende Felder u.u.u. 
Was natürlich nicht fehlen darf, 
ist ein bißchen Ballerei. Die 
kommt zum Zuge, wenn man 
auf eine Laserstation trifft, die 
den Weg versperrt. Dann heißt 
es: Feuer frei. Die Steuerung 
des Games ist auch dement- 
sprechend einfach: Joystick 
links/rechts und Feuerknopf 
oder die Tasten „X", „C" und 
„Leertaste" sind alles, was der 
geneigte User benötigt 
Kommen wir zu den einzelnen 
Bestandteilen: Die Grafik ist 
Hypersahne, der Sound so gut 
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ien, nicht(US) auf die deutsche 
Flagge fahren, sondern ^"ein- 
geben (sonst ist das Game 
nicht zu starten). Die englische 
Version läuft aber ohne Proble- 
me durch Anwahl der Flagge, 
Sehr gut ist außerdem, daß die 
Anleitung ebenfalls in allen drei 
Sprachen verfügbar ist, weni- 
ger gut dagegen, daß sie so lük- 
kenhaft ist, daß man zunächst 
einmal gar nicht weiß, was man 
genau tun muß. Nach ein biß- 
chen Rumprobieren wird der 
Fall dann aber klar. 
Wenn man mit dem Raumschiff 
startet, bewegen sich verschie- 
dene Rechtecke auf das Cock- 
pit zu. Man muß nun ständig 
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wie nicht vorhanden (lediglich 
ein paar Geräusche beim Über- 
fliegen bestimmter Felder so- 
wie beim Ballern). Der Spielab- 
lauf ist total einfach und total 
nervig (positiv gemeint). Da 
kocht das Blut, da werden die 
Augen viereckig ! Die Motivation 
ist entsprechend hoch. Fazit: 
Das Game für Hektiker und sol- 
che, die es werden wollen. Get 
jt! Martina Strack 
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Programm: I, Alien, System: C- 
64, Preis: ca. 30 DM, Hersteller: 

CRL, England. 

CRL erfreut die C-64-User ja 

des öfteren mit mittelmäßigen 
Spielen. Selten sind die Games 
der letzten Zeit so gut wie ITA- 
LIEN. Die Story tut hierweniger 
zur Sache. Tatsache ist, daß Sie 
den Part eines süßen kleinen, 
aber durchaus nicht ungefähr- 
lichen Aliens übernehmen, der 
durch die Flure seiner im Erdin- 
nern befindlichen Station ren- 
nen muß, um eine Bombe zu 



Streßfaktor, denn wenn der 
Countdown für die Bombe auf 
steht, ist Sense (sprich : Game 
over). 

So dauert es z.B. erstmal eine 
gewisse Zeit, bis man zum er- 
sten Tele porter gekommen ist 
Mit Joystick zurück bzw. vor 
kann man in den nächsten Kor- 
ridor darunter bzw. darüber 
kommen, Ein Plan kann hier 
sehr nützlich sein, um sich nicht 
in den vielen Gängen zu verlau- 
fen. Schließlich muß man nach 
Entschärfung der Bombe auch 




entschärfen. Dabei begegnen 
ihm eine Menge mutierte Kolle- 
gen, die abgeschossen werden 
müssen, damit sich little Alien 
seinen Weg durch die Korrido- 
re bahnen kann. 
Was bei diesem Game zu 
schaffen macht, sind nicht un- 
bedingt die «Mutanten" und Ro- 
boter, die beseitigt werden 
müssen, obwohl manche von 
ihnen recht unangenehme Ef- 
fekte hinterlassen. So kann un- 
ser Alien nach Abschuß be- 
stimmter Figuren „umgepolt" 
werden, d.h., die rechts-links- 
Steuerung wird vertauscht. Ei- 
ne Berührung mit der „weißen 
Ente" läßt ihn einen Moment 
„einfrieren" und so weiter. 
Vor allem die begrenzte Zeit ist 
ein nicht zu unterschätzender 



noch das Raumschiff finden, 
mit dem" man vom Planeten ver- 
schwinden will. 

Grafik und Sound sind sehr an- 
sehnlich. Besonders hübsch 
wirkt es, wenn sich Alien kopf- 
über in den Teleporter stürzt, 
um dann auf einer anderen 
Ebene wieder aus diesem her- 
auszuschlüpfen. Die Figuren 
sind sehr schön groß, das Ga- 
me insgesamt sehr spielbar. 
Fazit: Gutes Game, das sich 
wohltuend aus der Masse her- 
aushebt, str 
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Hier ist sie endheh , 
Phänomenalen Hits unter den Com guftetspie- 
ten] Komplett überarbeite* oth wilder und auft 
gender und vottgepacta mit vielen neuen Datums '(,. 
es efn votflg neues Spiel geworden. Erlebt die Ati£h&üef £ure$ Udty 
lingshelden in über 100 verschiedenen Levels volE puBj|ren<tor Action. In 
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lette die -- wenn es Euch gelingt, sie zu be- 
kommen *r Eure Kraft wachsen lassen* um 
die Monster abzuwehren. Euch dte Fähigkeit 
ver^hen, jGlii;rch Wände zu gehen oder Eure Kraft erhöhen. 

■■■■"■■ •-. der Irrgärten lassen sich verschieben --ein weherer Plus? 







In Auge mit dem furchtbaren Drachen und hütet Euch v 
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Paralyse-Felder, Säurepfützen, Kraftfelder und bewegte 
den EucJi allerdings ständig das Leben noch zusätzf - 
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[ ist nicht einfach eine weitere Episode^Jieses fesselndenX 
jt^zzugesMes ist eine völlig neue Erfahrung eines vM Action gepacktei 
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Vorsicht vor Grau Smporten! 

Bitte prüfen Sie schon beim Kauf, ob die- 
ses Programm wirklich eine deutsche An- 
leitung enthält Spätere Rekfamationen 
können Eeider nicht berücksichtigt werden. 



^^^"**»**^**M 



Action Games 



Programm: Mean Streak, Sy- 
stem: Commodore 64, Preis: 
ca. 32 Mark (Kass) & etwa 45 
Mark (Diso), Hersteller: Mirror- 
soft, London, England. 
„Wir wollen unsere alten Stra- 
ßen wiederhaben!" So schallt 
es aus einem Beton-Wald des 
23 Jahrhundert heraus. Stellen 
wir uns doch einmal eine futuri- 
stische Großstadt vor, in der der 
Indivtdualverkehr durch eine 
„Einheitsstraße" geregelt wird. 
Ziemlich langweilig! So denken 
auch einige Nonkonfürmisten, 
die gegen das bestehende Sy- 
stem rebellieren. Diese Jungs 
nämlich schwören auf ihren In- 
dividualismaus, wollen mit ih- 
rem Motorrad nach Herzens- 
lust heizen. So in etwa (oder 
auch etwas anders) wird uns 
das neues MIRRORSOFT-Pro- 
dukt MEANSTRIKE verkauft. 
Die Elemente des Programms: 
Action und Geschicklichkeit,.. 
Neulich kam Otti, unser Baller- 
Spezialist, bei mir vorbeige- 
scrollt, um mich autdas schnel- 
le Action-Game aufmerksam 
zu machen. Ich schwang mich 
also sogleich auf die Maschine 
und kämpfte so vor mich hin, al- 
lein gegen den Computer, ,0er 
Computer", das sind im Mean- 
Strike-Fall zwei feindliche, 
schwarz bis durchsichtig dar- 
gestellte Motorräder samt Fah- 
rer. Diese versuchen, mich aus 
der vorgegeben Bahn zu brin- 
gen, Öllachen zu produzieren 
oder mich abzudrängen. Ich 
meinerseits habe natürlich die- 
selben Mittel zur Verfügung. 
Mehr noch - ich kann, wenn ich 
mich geschickt zurückfallen 
lasse, den Jungs auch Zunder 



Rebellen der Großstadt 



geben („Zunder" = Raketen 
oder Schusse abfeuern). 
DerWeg zum nächsten Level ist 
dornenreich, und das im wahr- 
sten Sinne der Bedeutung: 
Überall auf der ehemaligen Au- 
tobahn befinden sich scharf- 
kantige Splitterteilchen, denen 
ich ausweichen muß. Ebenso 



dann halt passiert ist. Ich löse 
mich in Benzin auf. 
Beim achten Versuch nehme 
ich Ottfried mit auf die Reise 
(dazu die Zwei- Player- Option 
aus dem Auswahl-Menü wäh- 
len! Sie erhalten dann den 
zweiten Spieler. Nein, nicht Otti. 
Den nicht!). Schon nach ein 




den Rissen im Asphalt. Hie und 
da erkenne ich ein paar Ram- 
pen, die ich aus purer Neugier 
befahre. Außerdem stelle ich 
fest, daß das „untaktische* 
StrollendieGegnerganzschön 
verwirrt. Ich bin nicht mehr aus- 
zurechnen. Dennoch: Die Bur- 
schen, vom 64er gesteuert, 
stellen und schießen sich im- 
mer wieder auf mich ein, bis es 



paar Minuten wird uns klar, daß 
wir uns beide zusätzlich erheb- 
lich behindern, Otti erkannte 
dies einige Sekunden früher 
als ich - er drängt mich kurzer- 
hand aus der Fahrbahn,,. 
Jetzt kommt Ottis Stunde des 
Triumphes: Er schafft es tat- 
sächlich, die nächste Runde zu 
erreichen. Mit Wohlgefühl stellt 
er fest, daß man einige n 



che Dinge von der Straße auf- 
sammeln kann: ÖS, Extra-Sprit 
und Raketen. So nach und 
nach wird klar, daß man ohne 
den richtigen Dreh und plan- 
mäßigem Vorgehen keinen Blu- 
mentopf gewinnen kann. Wich- 
tig: Man sollte die Kontrollan- 
zeige seines Bike-Gockpits 
nicht aus den Augen lassen! 
Hier erfährt man alles, was ein 
Fighter braucht: verbleibende 
Anzahl der Raketen, Rest-Sprit, 
Ölanzeige (wichtig, denn man 
muß ab und zu selbiges lassen, 
um die feindlichen Fahrer ins 
Schleudern kommen zu las- 
sen!), verbleibende Zeit oder 
Zustandsbericht der Mühle. Auf 
einem kleinen Radarschirm 
wird gezeigt, wer sich in den 
kommenden Sekunden auf ei- 
nen zubewegt ... und Vorsicht 
vor den urplötzlich auftauchen- 
den Mauern! 

Drei Anmerkungen: Grafik, Ga- 
meplay und Animation sind nur 
durchschnittlich, der Sound 
hingegen überragend. „Übung 
macht den Meister!" Dieser 
Schlachtruf paßt zu MEAN 
STRIKE wie kaum ein anderer. 
Und: 1VIIRRORSOFT setzt für 
denjenigen, der die fünf haari- 
gen Level geschafft hat, einen 
Preis aus: ein rasantes Gefährt 
im Wert von umgerechnet 1 200 
Mark. Dann fahrt mal los! 

Manfred Kleimann 
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Programm: Captain America, System: C-64 (getestet), Spectrum, 
Schneider, Atari ST, Preis: ca. 32 Mark (Kass), ca. 45 Mark (Disc) & 
etwa 60 Mark (Atari ST), Hersteller: Go!, Birmingham, England. 
Eine äußerst schwache „Neuauflage" der Kreuzung zwischen ei- 
nem Impossibte Mission und dem Short Circuit will uns in diesen Ta- 
gen der U.S. Gold-Ableger GO! verkaufen. CAPTAIN AMERICA 
heißt das Abenteuer eines weiteren Comic-Helden mit gleichem 
Namen. Der Held macht sich im Stile eines Dynamite Dan auf die 
Suche nach einem gewissen Dr. Megalomann („Dr. Größenwahn"), 
der von den Toten auferstanden dem Präsidenten der Vereinigten 
Staaten ein Ultimatum stellt: Wenn dieser nicht bis Mitternacht die 
Macht im Staate dem Verrückten überträgt, wird Megalomann eine 
Rakete mit tödlichen Viren auf das Gebiet der USA abfeuern. Cap- 
tain America will dies unter Einsatz seines Lebens verhindern. Zu 
diesem Zweck begibt sich der Held in die unterirdische Befesti- 
gungsanlage des Irren. Hier muß er die Rakete finden.sie entschär- 
fen und den Virus unschädlich machen. Jene Rakete befindet sich 
im tiefsten Schacht der Festung, einige Meter unter Meereshöhe. 
Die präzise Angabe ist aber nicht vonnöten. Sie werden es sowieso 
schwer haben, dorthin zu gelangen. Auf dem Weg zum Ziel werden 
sich Ihnen etliche Räume auftun, die alle eine geheimnisvolle Ener- 
gie abgeben, die wiederum die Schutzschilder des Captain s 
schwächen. Aufpassen, denn: je tiefer man hinabsteigt, um so hö- 
herwird die Penetration auf America' s Gesundheit. Der Captain ist 
aber nicht hilflos - nein! Er hat seine Ballereinheiten schon dabei. 
Damit wirbelt er kräftig rum, schaltet Stromkreise aus.Wie in Impos- 
sible muß man in diesem Game einen Fahrzeugschacht benutzen, 
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um ans Ziel zu gelangen. Es gilt also, ins untere Ende des Labyrin- 
thes hinabzusteigen, die Räume genaustens zu untersuchen und 
möglichst rasch das Ding mit den Viren auszumachen -danach so- 
fort zerstören... Die Grafiken sind ordentlich; der Sound und die di- 
versen Effekte kommen gut über den Speaker. Doch: eine echte 
Spielfreude kommt nicht auf. Dazu ist der Inhalt einfach zu dürftig. 
Etwas unpräzise ist auch die Steuerung. Ein Gefühl beherrscht die 
Szene 1 Alles ist etwas „schwammig", alt, wenn nicht gar veraltet. 
Mag sein daß man sich für den US-Helden erwärmen kann. Ich 
konnte es jedenfalls nicht! Robert Fnpp 
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Wer wissen wiir,was wir außer WESTERN GAMES noch für 
tolle Spiele haben, dem schicken wir gerne Prospekte zu. 
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Action Games 



Programm: Basil, The Great 
Mouse Detective, System: C- 
64/128, Spectrum, Schneider, 
Atari-8bit, Preis; ca. 40 DM, 
Hersteller: Gremlin Graphics, 
Birmingham, England. 
Jedesmal, wenn ein neues 
Spiel angeboten wird, dessen 
Namen man aus irgendeinem 
Fernseh- oder Kinofilm kennt, 
sollte man sich auf eine kalte 
Dusche vorbereiten. Flops wie 
Highlander, Knight Rider und 
Big Trouble in Utile China dürf- 
ten wohl noch jedem in Erinne- 
rung sein. Nun reiht sich ein 
neues Spiel in diese lange Rei- 
he ein („Halb-Flop"!!!): BASIL, 
THE GREAT MOUSE DETECTI- 
VE von GREMLIN GRAPHICS. 
Den Kinofilm zu diesem Spiel 
habe ich nicht gesehen, daher 
beziehtsich meineWertung nur 
auf das Spielgeschehen, und 
das ist in diesem Fall sehr dürftig! 



Aus einer Maus einen 
Elefanten machen 



bei den Sprites hat man sich of- 
fensichtlich Mühe gegeben r die 
Mäuse laufen originalgetreu in 
Trenchcoat und Schuhen her- 
um; auch die Animation kann 
gefallen. Doch jetzt kommt das 
große Aber: Der Sound! Die Ef- 
fekte sind zum Weglaufen, und 
sonst tut sich auch nicht viel. 
Wäre die einigermaßen an- 
sprechende Tite melodie nicht 
gewesen, der Sound hätte mit 
der Note 2 bewertet werden 
müssen! 

Einmal im Haus angekommen 
werde ich sofort von zwei 
Schergen Ratigan's angegrif- 
fen. Als der erste mich berührt, 




Die Story ist (wie immer bei sol- 
chen Spielen) nach Schema X 
gestrickt: Ein böser Bube na- 
mens Professor Ratigan hat ih- 
ren Freund Dr. Dawson gekid- 
napped und droht nun mit gar- 
stigen Dingen bei Nichterfül- 
lung seiner Bedingungen. Da- 
mit dürfte die Aufgabe wohl klar 
sein: Finden Sie den Gauner, 
und befreien Sie Ihren Freund! 
Das Ganze beginnt recht or- 
dentlich, das Titelbild ist ganz 
gut, und während des Nachla- 
dens ertönt sogar Musik. Doch 
jetzt beginnt ein großes Heulen 
und Zähneklappern. ..das Spiel 
beginnt! 

Zu Anfang befindet man sich 
vor einer Haustür, die man (logi- 
scherweise) aus der Mäuse- 
perspektive sieht. Die eigene 
Winzigkeit wird einem später 
noch ganz schön zu schaffen 
machen, so entwickeln sich z.B. 
einfache Türschwellen zu fast 
unüberwindlichen Hindernis- 
sen. Aber zurück zum Anfang! 
Ich springe durch den Brief- 
schlitz ins Haus, wo mir als 
erstes die (relativ) gute Grafik 
ins Auge fällt Sie ist zwar im üb- 
lichen Plattformspielchenstil 
gezeichnet, weist aber einige 
gute Details (Schmutzhäuf- 
chen, Flaschen o.a.) auf. Auch 
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verliere ich etwa die Hälfte mei- 
ner Energie. Dann kommt der 
zweite, und ich darf von vorne 
anfangen. In der Anleitung 
steht, ich soll Beweisstücke ge- 
gen den Prof finden, aber wje 
komme ich an diese heran?? 
Also trete ich wieder durch den 
Briefschlitz ein, setze diesmal 
mit einem gewagten Sprung 
überden ersten Gegner hinweg 
und lande direkt auf dem zwei- 
ten, der meine Energie prompt 
wieder halbiert. Da sehe ich auf 
einem Stapel Fässer (so etwas 
steht ja bei den meisten Leuten 
hinter dem Briefkasten!) einen 
Blumenstock im Miniformat. Als 
ich diesen untersuche, finde 
ich eine Mausefalle, die ich na- 
türlich sofort einstecke. Als ich 
versuche, die Mausefalle, so 
wie es in der Anleitung steht, 
gegen eine der 'Feindratten' 
einzusetzen, rammt mich diese, 
und ich bin wieder über den 
Jordan, Dritter Versuch: Alles 
wie bisher, diesmal finde ich je- 
doch ein Stück Käse, das laut 
Anleitung meine Energie wie- 
der auf Vordermann bringen 
soll. Doch bevor ich es erreicht 
habe, werde ich von einer grü- 
nen (!) Ratte angerempelt. Er- 
gebnis: Exitus. Vierter Versuch 
(Stöhn): Ich komme bis in Raum 



5 T kann mich aber plötzlich in 
diesem weder vorwärts noch 
rückwärts noch sonstwohin 
bewegen. Weder Feuerknopf 
noch Tastatur sprechen an. Al- 
so Reset und. ..fünfter Versuch 
(der letzte): Ich gehe in einen 
Raum und begebe mich dort et- 
wa in die Mitte. Als ich ein, zwei 
Pixel nach rechts gehe, sehe 
ich plötzlich, wie Basil rück- 
wärts aus dem Briefschlitz fällt. 
Alle Versuche, wieder in das 
Haus zurückzukommen, schei- 
tern. Als ich nach links gehe, um 
dort zu schauen, kommen zwei 
Ratten auf mich zu (na, was 
kommt jetzt wohl???) und be- 
fördern mich in die ewigen 
Jagdgründe. Ich bin vor lauter 
Wut über dieses 'Spiel 3 noch 
nicht von dort zurückgekehrt. 
Zum Schluß noch ein paarWor- 
te über die 'ausgezeichnete' 
Benutzerführung des Pro- 
gramms: Das Legen von Mau- 
sefallen ist ein Tiefpunkt der 
Softwaregeschichte (die Tasta- 
turabfrage ist so ungenau, daß 
er Fallen legt, wenn er gar nicht 
soll und umgekehrt). Wenn man 
z.B. einmal eine Leiter betreten 
will, so muß man minutenlang 
mit dem Joystick wackeln, da- 
mit er wieder ebene Erde be- 
rührt. Auf manchen Plattformen 
kann man sogar dann noch 
weitergehen, wenn man keinen 
Boden mehr unter den Füßen 
hat! Wenn man von einem Geg- 
ner berührt wird, sollte man ein 
wildes Stickgerüttel ä la 'Daley- 
Thompson' beginnen. Man 
kommt nur dann von einer Platt- 
form auf die andere, wenn man 
einen kleinen Anlauf hat Viele 
der Plattformen sind aber gera- 
de so breit wie das Maus-Spri- 
te! Das Eingeben derlnitialen in 
der Highscoretabelle ist mehr 
eine Art Geschicklichkeitstest. 
Joystick nach links^Cursor 
nach rechts, Joystick nach 
rechts=Cursor nach links, Joy- 
stick nach oben oder unten, 
und es passiert gar nichts! 
Aus diesem Thema hätte man 
mehr machen können (dieser 
Satz steht so ziemlich hinter je- 
dem Testbericht zu einem Film- 
spiel, aber ertraf wohl selten so 
genau den Punkt)! Aus diesem 
Stoff hätte man ein zweites 
'Murder on the Mississippi'oder 
eine Art 'Borrowed Time* ma- 
chen können. Schade! 

Axel Schröder 
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Programm: Action Force, Sy- 
stem: C-64 (getestet), Spec- 
trum, Preis: Ca. 30 DM (Kass.), 
Hersteller: Virgin Games. 
Ballerfreunde aufgepaßt! Wer 
möchte mal so richtig ungezü- 
gelt und auch fast ungefährdet 
ballern? Für den ist ACTION 
FORCE aus dem Hause VIR- 
GIN GAMES genau das Richti- 
ge. Natürlich sind Sie dabei mal 
wieder der Held bzw. eine gan- 
ze Gruppe von Helden. Die bö- 
se Cobra-Gang hat eine Insel 
überfallen und in der Evakuie- 
rungs-Hektik sind wichtige Un- 
terlagen vergessen worden, die 
Sie nun herausholen sollen. Sie 
selbst steuern dabei einen 
schwerbewaffneten Hub- 

schrauber und müssen ihre 
Kollegen, die mit einem kleinen 
Auto unterwegs sind (die sollen 
die Unterlagen holen), schüt- 
zen. Das Auto wird von links 
nach rechts (Westen/Osten) 
automatisch über die Erdober- 
fläche bewegt, während Sie Ih- 
ren Freunden die Angreifervom 
Hals halten müssen. Im Falle 
von ACTION FORCE heißt dies: 
Ballern, bis die Schwarte 
kracht! Die gegnerischen Hub- 
schrauber können Ihnen dabei 
nichts anhaben. Alles easy ! Le- 
diglich vor den Flugzeugen 
sollte man sich in acht nehmen. 



Programm: Omega One, Sy- 
stem: Specfrum 48,T2a,+2, 
preis: 10 DM, Hersteller: Ma- 
stertron ip, Bezugsquelle: uA 
Kaufhäuser. 

Mit OMEGA ONE hat MASTER- 
TRONIG endlich mal wieder die 

Gelegenheit von ihrem Ruf her- 
unterzukommen, BÜligspiele 
seien in allen Belangen „billig*. 
Daß das nicht so ist, beweist ei- 
nes ihrer neuesten Produkte, 
Omega One. Nicht nur, daß das 
Spiel preiswert ist, man hat so- 
gar, selbst bei teuren Produk- 
ten keine Selbstverständlich- 
ket, an eine deutsche (!) Anlei- 
tung gedacht. Somit weiß der 
Spieler endlich mal wieder über 
das Spielgeschehen Boscheid . 
Sie sind Brad ;' Störte, der uner- 
schütterliche Welträum held, 
der den Qmega One Raum- 
komplex zerstören muß. Dazu 
hat Stone 1 2 Stunden Zeit. Der 
Omega One Komplex besteht 
aus 1 Stationen, die alle durch 
Teleporter miteinander verbun- 
den sind. Klarer Fall, daß dieser 
Komplex auch bewacht wird. 
Soviel zu r Vorgesch ichte, 
Omega One ist zweifelsohne 
ein weiteres Labyrinthspiel, bei 
dem es wieder einmal gilt, viele 
Räume zu durchforsten und 
dort ein bißchen Action zu ma- 
chen. Das Spielen wird dem 
Spieler jedoch sehr angenehm 






Der Spieler muß mit Brad durch 
viele Räume laufen, dort wichti- 
ge Gegenstände aufsammeln 
und an richtiger Stelle einset- 
zen. Einer der wichtigsten Ge- 
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Eine Kollision mit diversen Au- 
fabuten sowie dem linken und 
rechten „Rand" der Spielsze- 
nerie wäre fatal. Hier ist also 
Vorsicht angebracht. 
Eine der schwierigeren Unter- 
nehmungen ist es noch, dem 
kleinen Wagen den Weg zu eb- 
nen, denn auf der Oberfläche 
befinden sich einige „Löcher", 
die überbrückt werden müs- 
sen. Man muß den Hubschrau- 
ber dazu über einem solchen 
Brückenteil landen (befinden 
sich im Erdboden) und den 
Feuerknopf drücken. Das Teil 
wird dann in den Hubschrauber 
aufgenommen, der nun über ei- 
nem „Loch" plaziert werden 
muß. Wieder Feuerknopf drük- 
ken, und schon kann das Wä- 
gelchen passieren. Die Sache 
hat eigentlich nur zwei Haken. 
Erstens ist es ausgesprochen 
fraglich, ob das Wägelchen zu 
diesem Zeitpunkt noch exisi- 
tiert, zweitens gibt es z.B. für 
vier „Löcher" nur zwei Brücken- 
teile, und diese vier Löcher lie- 
gen verdammt nahe beieinan- 
der. 

Da die Hubschrauber und son- 
stige Staffage schön groß dar- 
gestellt sind, könnte das Game 



trotz mäßiger Spielidee ganz 
ordentlich abschneiden. Leider 
sind da aber ein paar Kleinig- 
keiten, die den guten Gesamt- 
eindruck doch stark schmä- 
lern. Zunächst verschwinden 
der eigene wie auch feindliche 
Hubschrauber bis zu Hälfte „im 
Himmel" wenn man den Hub- 
schrauber bis zum „oberen An- 
schlag" lenkt, ist er fast nicht 
mehr zu sehen. Das hätte man 
besser machen können! 



Weiteres Manko: Die Highsco- 
rejagd wird hier zu einfach ge- 
macht. Denn selbst wenn das 
kleine Auto schon zerstört ist, 
kann man noch munter weiter- 
ballern. Lediglich Munition und 
Sprit müssen ab und zu von der 
Basis geholt werden. Es mag 
Leute geben, denen diese un- 
genierte und nur auf einen ho- 
hen Highscore abzielende Bal- 
lerei gefällt, auch wenn das Ziel 
des Leveis nicht mehr erreich- 
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genstände ist dabei zweifels- 
ohne die Pistole, mit der die an- 
greifenden Roboter übern Hau- 
fen geschossen werden müs- 
sen. Einige Gegenstände kön- 
nen in einem kleinen Raum ge- 
gen andere, wichtigere einge- 
tauscht werden. Um in die ver- 
schiedenen Räume zu gelan- 
hat man den Raumkom- 
pjex auch mit Aufzügen verse- 
hen, die ein schnelleres Fort» 
kommen ermöglichen. Mit 
Bomben (die natürlich erst ge- 
funden werden müssen) kann 
Brad die Energie-Zentralen der 
Stationen zerstören. Alles in al- 
lem ist Omega One sehr kom- 
plex und nicht leicht zu über- 
blicken. Zur Bewältigung der 
schweren Aufgabe stehen al- 
lerdings 9 Leben zur Verfüg urig. 

nso positiv fällt die außer- 
gewöhnlich gute Grafik auf, die 
den Spieler während des gan- 
zen Spieles begleitet. Auch der 
Sound ist bei der Spectrum- 
Vers i oft akzeptabel, wenn nicht 
sogar sehr gut Die Animation 
soll nur insoweit erwähnt wer- 
den, als sie auch sehr gut ist- 
Die Spielfigur bewegt sich mit 
einem sehr flüssigen, ge- 
schwungenen Gang. Die Grafik 
verdient insgesamt eine sehr 
te Note. Überhaupt hinterläßt 
^piel einen sehr guten Ge- 
rn teind ruck! 
Beginn des Spieles scroijt 
ein kleines Intro über den Bild- 
schirm. Es zeigt, wer program - 



1 



miert hat, was er dabei für Hiffs- 
geräte benutzt hat (unter ande- 
rem auch ein Muftiface One so- 
wie das OCP Art Studio). Eine 
Anleitung im Spiel erklart dann 
noch einmal kurz das Spielge- 
schehen. So weit, so gut., gäbe 
es da nicht ein paar Merkwür- 
digkeiten in derTestversioh: So 






Programm: Phantom Club, Sy- 
stem: Spectrum (getestet), 
Schneider, Preis: Spectrum ca. 
24 DM, Schneider 27 DM (Kas- 
sette), 45 DM (Diskette), Her- 
steller: Imagine Software, Man- 
chester, GB. 

Derselbe Programmierer, der 
1986 mit MOVIE einen Hit ge- 
landet hat, scheint jetzt mit 
PHANTOM CLUB ebenfalls er- 
folgreich zu werden. Auch 
wenn es nicht ganz so gut ist, 
ein würdiger Nachfolger ist 
Phantom Club auf jeden Fall. 
Das Interessante an diesem 
Programm von IMACINE ist die 
dreidimensionale Grafik. 
Die Vorgeschichte: Vor vielen 
Jahren hat sich eine Bande von 
Superhelden gebildet, die über 
besondere, auch böse, Kräfte 
verfügen, Der Anführer Zarg 
wollte die bösen Kräfte bei den 
anderen Mitgliedern durchset- 
zen, stieß jedoch bei Plutus auf 



war zB . die Tastat u r- Steu er u n g 
ganz anders, als in der Anlei- 
tung angegeben und einige an- 
dere Tasten hatten gar nicht d ie 
erhoffte Wirkung. Was soll's? 
Es geht auch so, und das sogar 
recht gut! 

Wer noch ein gutes Spiel zu ei- 
nem günstigen Preis sucht, 
sollte bei Omega One unbe- 
dingt zugreifen. Solche Grafik 
und: so guten Sound bekommt 



Widerstand. Er steht ganz allein 
gegen die anderen da, muß die 
Bande zerschlagen und Zarg 
zerstören. 

Der Spieler versetzt sich in die 
Rolle des Zelator (niedrigster 
Level) und versucht den letzten, 
zehnten Level Ipsisimus zu er- 
reichen damit erZarg zerstören 
und den guten Ruf des Clubs 
wiederherstellen kann. In den 
Leveis hat Zelator viele unter- 
schiedliche Aufgaben: Er muß 
Puzzles lösen, Fallen überwin- 
den u.v.m. Zudem muß er sich 
mit den alten Kumpels aus dem 
PHANTOM CLUB herumschla- 
gen, die ihm immerwiederdicht 
auf den Fersen sind. Als Zelator 
haben sie natürlich auch Mittel 
der Verteidigung, z.B. das 
Brainstorm. Dahinter verbirgt 
sich eine psych ishe Kraft, die, 
über den Feuerknopf aktiviert, 
dieselbe Wirkung wie Schüsse 
haben. Eine andere Art, sich zu 
wehren, ist der Gebrauch von 
Filmausschnitten, Das ist so- 
wieso vorteilhafter, denn dafür 
gibt es Bonuspunkte, Das Ziel 
der jeweiligen Mission in den 





bar ist. Mein Fall ist das jeden- 
falls nicht. 

Der Sound beschränkt sich im 
Spiel auf Schuß- und Explo- 
sionsgeräusche. Allein der Ti- 
telsound ist gut gelungen, eine 
eingängige Melodie, die zwar 
nichts Besonderes ist, aber 
auch nicht durch Dissonanzen 
auffällt. Die Grafik ist, abgese- 
hen von den oben aufgeführten 
Mängeln, als Standard zu be- 
zeichnen. Damit ist auch prak- 
tisch das ganze Game charak- 
terisiert. Die Szenerie ist gut, 
die Mängel sind aber so offen- 
sichtlich, daß eine „gute" Be- 
wertung zu hoch gegriffen er- 
scheint. 

Deshalb als Fazit: Mittelmäßig 
mit abfallender Tendenz, Bes- 
serausgeführt hätte das Ganze 
ein Hit werden können. Schade 
drum! 

Martina Strack 
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man manchmal bei teureren 
Programmen hoch nicht! Aiso, 
auf zum nächsten Software - 
Händler und das Spiel holen. 
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einzelnen Leveis ist zunächst 
unbekannt und muß erst her- 
ausgefunden werden. Hilfreich 
sind auf jeden Fall die Filmaus- 
schnitte, die ausreichend Infor- 
mationen geben. Man wird mit 
derzeit richtig süchtig danach, 
die Lösungen für die einzelnen 
Aufgaben herauszufinden; das 
Game hält die Spieleralso ganz 
schön in Atem, Zusätzlich sind 
in PHANTOM CLUB die be- 
kannten Elemente von Action- 
Adventures eingebaut. Es gibt 
Extraleben (durch das Berüh- 
ren von Sphären), Extrage- 
schwindigkeit und sich dre- 
hende Sphären. 
Zusammenfassend kann man 
sagen, daß PHANTOM CLUB 
ein spannendes und viel- 
schichtiges Spiel mit einer un- 
gewöhnlichen Grafik ist 

- 

Astrid Rauben. 



Grafik; 


9 


Sound: 


■ ■*P*»B» O 


Spielablauf: . . . 


9 


Motivation: 


8 


Preis/Leistung; 





■ 




c16chris 



Action Games 



Trailbrazer - zum zweiten! Irre!!! 

\ 



Programm: Cosmic Causeway 
- Trailblazer II, System: C-64, 
Spectrum, Schneider, Preis: C- 

64/Schneider ca. 45 Mark 
(Disk), ca. 35 Mark (Kass.), 
Spectrum ca. 30 Mark, Herstel- 
ler: Gremiin Graphics, England. 
Nachdem der britische Pro- 
grammierer Shaun Southern 
mit Kikstart 2 eines seiner Pro- 
gramme vor einiger Zeit erfolg- 
reich fortsetzte, hat sich der eif- 
rige Engländer nun ange- 
schickt, eine weitere Fortset- 
zung eines seiner Knüller, näm- 
lich Trailblazer zu veröffentli- 
chen. COSMIC CAUSEWAY - 
TRAILBLAZER H, das, wie auch 
der erste Teil, von GREMLIN 
GRAPHICS angeboten wird, ist, 
um es vorwegzunehmen, noch 
um einiges besser als sein Vor- 
gänger. 

Kurz zur Story; Ganz einfach. 
Man muß mit einem Ball in mög- 
lichst kurzer Zeit eine schach- 
brettartig gemusterte Renn- 
strecke hinter sich bringen. Da- 
mit das Ganze nicht so einfach 
ist, gibt es hierbei einige unter- 
schiedlich gefärbte Felder, de- 
ren Berührung verschiedene, 
positive wie negative, Folgen 
hat. Das, zusammen mit einem 
Simultanmode für zwei Spieler, 
war es auch schon im Vorgän- 
gerprogramm. Nicht so bei 



TRAILBLAZER II! 
Spieler-Mode ist 
zwangsweise, 



Der Zwei- 
hier leider 



entfallen. Dafür 
gibt es aber eine Menge neuer 
Features, die alles andere als 
verachtenswert sind. Das fängt 
schon beim Bildschirmaufbau 
an. Das neue Game bietet eine 
riesige Schachbrettebene, die 
die gesamte Screenbreite aus- 
füllt und sich „um den Ball her- 
um" bewegt, was man ja schon 
in Lucasfilm J s Ballblazer be- 
wundern konnte. Klar, daß die 
Rasterinterrupts des C-64 
hierbei ein wenig flackern -der 
Rechner hat nebenbei einfach 
noch zuviel zu tun. Über so et- 
was sieht man aber gern hin- 
weg, da man es während des 
Spiels vor lauter Hektik sowie- 
so nicht bemerkt. 
Die Farbfelder, über die man 
rollt, sind von Trailblazer I über- 
nommen worden, somit hat 
man keine Schwierigkeiten, 
sich als „Aufsteiger" zurechtzu- 
finden. Rast man aber dann los, 
ohne die Anleitung gelesen zu 
haben, wird man sich nach kur- 
zer Zeit erst mal ein wenig wun- 
dern (was ist denn da eben für 
eine Kugel vorbeigehuscht?). 
Besagte Kugel war eine „Tar- 
get"-Kugei, die zur Aktivierung 
von diversen Sonderfunktio- 
nen gedacht ist. Diese Funktio- 



nen können von großem Nut- 
zen sein. Mit ihrer Hilfe kann 
man z.B. über Löcher in der 
Fahrbahn hinwegrollen, den Ti- 
mer verlangsamen etc, Je 
nachdem, wieviele Kugeln (je- 
de bringt ein bis drei „Credits") 
man aufgesammelt hat desto 
bessere Funktionen kann man 
aktivieren. 

Das ist aber noch lange nicht 
alles- Mit einem Mal ist die 
Strecke vor meinem Ball mit 
Aliens bevölkert, die ich aber 
glücklicherweise, falls nötig, mit 
einem Laser beseitigen kann, 
was allerdings bei auftretenden 
Wäldern (?!?) nicht funktioniert 
Man kann sich sicher vorstel- 
len, wie hier reagiert werden 
muß, um nicht im hohen Bogen 
von der Strecke zu fliegen. Hat 
man diesen Rennabschnitt 
überstanden, wartet das Pro- 
gramm aber schon mit der 
nächsten Spezialität auf: Mit ei- 
nem Mal wird man überdacht 
(so to speak)! Man rast also 
zwischen zwei Fahrbahnen 
(Boden und Decke) entlang. 
Wenn man jetzt noch genug 
„Targets" aufgesammelt hat, 
kann man (wer errät es?) vom 
Boden auf die Decke über- 
wechseln, um dort schneller 
voranzukommen. Das war's 
aber immer noch nicht! Wie ich" 









so, reichlich gestresst, über- 
dacht umherheize, taucht ra- 
send schnell etwas Gelbes am 
Horizont auf, was sich im näch- 
sten Sekundenbruchteil als ei- 
ne Wand entpuppt, die nur eine 
kleine (einspurige) Tür (Anlei- 
tung!) hat. Und sogar diese Tür 
hat es in sich, denn es gibt drei 
Typen von Türen. Erstens Türen, 
die abwechselnd auf- und zu- 
gehen, zweitens Türen, die sich 
bei Annäherung öffnen, und 
drittens solche, die sich bei An- 
näherung langsam schließen. 
Am Ende jeder der sechs Sek- 
tionen, in die die 24 Rennstrek- 
ken lange Gesamtstrecke auf- 
geteilt ist, muß man dann nur 
noch einen Drachen (naja, sah 
eher aus wie eine Raupe) bal- 
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lernderweise in die ewigen 
Monsterjagdgründe befördern, 
um erst mal einen saftigen Bo- 
nus zu bekommen, bevor man 
auf die nächste Sektion losge- 
lassen wird. Die Grafik ist ge- 
genüber dem Vorgänger leicht 



nicht an Hindernissen und an- 
deren Übeln mangelt. Wer 
nichts Besseres vorhat sollte 
seinen Rucksack packen, zum 
nächsten Softwareshop tigern 
und sich COSMIC CAUSEWAY 
holen. Für 7ra//ö/azer-Vetera- 



»Für Trailblazer-Veteranen ist dieses Spiel 
Pflicht Ab die Post!« 



verändert worden. Unsere Ku- 
gel sieht jetzt aus wie ein n Ami- 
gabair Ansonsten hat sich 
aber, bis auf die zusätzlichen 
Grafiken, nichts verändert - 
warum auch? Die Grafik ist in 
Ordnung. Der Sound ist wäh- 
rend des Spiels um einen Bass 
erweitert worden, der in Wizz- 
öa//-„Bonusstufenmanier" die 
Spielmotivation erhöhen soll. 
Inwiefern dies gelungen ist, 
muß jeder selbst entscheiden, 
Er ist nicht großartig, läßt sich 
aber anhören, Selbiges läßt 
sich auch zurTitelmusik sagen, 
Man hört, daß kein Musikprofi 
am Werk war. Die Sounds wäh- 
rend des Spiels hat man eben- 
falls aus Trailblazerl übernom- 
men, was sich gut vertreten läßt, 
da sie passend sind. 
Abschließend kann ich sagen, 
daß COSMIC CAUSEWAY ein 
unheimlich rasantes und fes- 
selndes Spiel ist, da es auch 



nen ist dieses Spiel sowieso 
Pflicht. Ab die Post! 

Ulrich Müh! 
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Klassisch Gut! 

Programm: Frantic Freddie, System: C-64 r Preis: ca. 10 DM Her- 
steller: TOP TEN. 

Die Erstveröffentlichung von FRENTIC FREDDIE liegt ja nun schon 
ein paar Jährchen zurück. TOP TEN hat das Game jetzt als Billig- 
Soft neu aufgelegt. Und was damals ein Hit war, ist heute durchaus 
als Low-Budget salonfähig. Es gibt wesentlich schlechtere Neuver- 
öffentllchungen unter Billig-Labels, so daß man einem „Cornputer- 
Einsteiger"nurzum Kauf dieses Games raten kann. 
Die Titelfigur muß auf verschiedenen Gerüsten herumlaufen und 
Gegenstände einsammeln. Dabei muß Freddie verschiedenen 
Aliens ausweichen. Eine Berührung führt zum Verlust eines Lebens. 
Auch wenn der Spielablauf aus verständlichen Gründen nichts 
Neues ist, der Sound ist auch heute nochsehrviel besser als Stan- 
dard. Dies gilt sogar für vergleichbare „Hochpreis-Games". Ver- 
schiedene bekannte Musikstücke werden in den einzelnen Levels 
gespielt. Ein wahrer Ohrenschmaus. Man bedauert fast, ins nächste 
Level zu kommen, wenn man den Sound noch nicht bis zum Ende 
angehört hat. Fazit: Ein absoluter Budget-Hit. Wer's noch nicht hat, 
kann die 10 Märker getrost springen lassen. str 
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Action Games 



Programm: Street Hassie, Sy- 
stem: C-64, Spectrum, Preis; 
Kassette: Ca. 30 DM, Diskette; 
Ca, 45 DM, Hersteller: Mel- 
bourne Hoyse, London, England, 
Beat- f em-up einmal anders! 
Mit STREET HASSLE steht den 
Fans von Spielen dieser Art ein 
ganz besonderes Game ins 
Haus. Es (st zwar brutal und ge- 
mein, aber auf eine Weise, bei 
der man sich das Lachen nicht 
verkneifen kann. 
Es geht um einen Superhelden, 
genannt Underwear Man, der 
sich ständig mit aufdringlichen 
Fans und auch echten Feinden 



r 

LAYER 






Fans mit Kloppe auf den Pelz, 
Wer auch immer ihm in die 
Quere kommt, muß sich minde- 
stens auf ein blaues Auge ge- 
faßt machen. Er wird von alten 
Omas, ausgerissenen Riesen- 
görülas, zähnefletschenden 
Hunden und stockschwenken- 
den Blinden bedrängt, denn je- 
der ist von seiner attraktiven Er- 
scheinung geblendet: Under- 
wear Man ist ein Adonis von 
Mann, athletisch gebaut, breit- 
schultrig und selbstverstönd- 
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herumschlagen muß. Herum- 
schlagen ist hier der absolut 
richtige Ausdruck, denn Under- 
wear Man rückt auch seinen 



lieh braungebrannt Sportlich 
wie er ist, hat er gute Chancen, 
sich seiner Feinde zu erwehren. 
Dazu ist ihm jedes Mittel recht. 



BB 



Und nochmal ballern 



Programm: Vengeance, Sy- 
stem: C-64, Preis: ca. 30 DM 
(Kass.), Hersteller: CRL 

Kaum zu glauben, aber wahr. 
Das ixte Baller-Plattformspiel 

feiert seine Veröffentlichung. 
VENGEANCE, wie das neue 
Machwerk heißt, kommt von 
CRL. Bei dem Game handelt es 
sich, wie eingangs schon ge- 
sagt um ein Plattform-Bailer- 
spiel. Man fliegt mit seinem 
Raumschiff über verschiedene 
Platformen, muß Aliens abknal- 



len und verschiedene Zusatz- 
teile mit dem Raumschiff auf- 
fangen. Werden bestimmte Tei- 
le der Plattform getroffen, wird 
die Energie erhöht Das wär's. 
Der Sound während des Spiels 
besteht aus den üblichen 
Schußgeräuschen, der Titel- 
sound ist recht gut. Die Grafik 
ist „C-64-mäßig" und wäre für 
den heutigen „Billigspielstan- 
dard" zu fordern. Was aller- 
dings wirklich stört, ist die Ge- 
schwindigkeit (oder sollte ich 




Außer den üblichen, ver- 
gleichsweise harmlosen Tritten 
und Schlägen erwartet die Ein- 
wohner der Innenstadt von Mel- 
bourne (dort spielt sich alles 
ab) eine Vielzahl an Faust- 
schlägen und Fußtritten in Kopf 
und Bauch, das „Auswringen" 
der Ohren und anderer Körper- 
teile. 

Eindrucksvoll ist auch seine 
Fähigkeit, einen Feind über sei- 
nem Kopf durch die Luft zu wir- 
beln. Die Möglichkeiten sind 
fast unerschöpflich, zumal die- 
ser Kraftprotz auch noch über 
einen sehr beweglichen Körper 
verfügt/Doch seine Feinde sind 
auch nicht auf den Kopf gefal- 
len. So schwach sie teilweise 
sein mögen, leicht hat Under- 
wear Man es nicht, vor allem 
in den höheren Levels. Immer- 
hin hat er drei Leben. Auf dem 
Bildschirm kann man seinen 
Energie vorrat ablesen. Wenn 
sich ein gegnerisches Wesen 
nähert, blendet sich automa- 
tisch noch eine weitere Ener- 
gieleiste ein. Verlorene Energie 
kann wiedererlangt werden, 
wenn Underwear Man eins der 
Herzen fängt, das ihm von Zeit 
zu Zeit von einem Zwerg in 
Trenchcoat zugeworfen wird. 
Allerdings ist hier Vorsicht 
geboten, denn gelegentlich 
kommt statt eines Herzens eine 
Bombe unter dem Mantel des 
kleinen Wichts hervor. Diese 



besser „Lahmheit sagen?) des 
ganzen Spiels. Die „Zusatztei- 
le" haben nämlich einen Nach- 
teil. Sie können per Zufall be- 
stimmt garnichts bewirken, und 
garnichts ist bei diesem lang- 
samen Spiel schon ein bißchen 
arg wenig. 

Das Spiel Sfapfight hat bei die- 
sem Genre von Ballerspielen 
sicherlich Maßstäbe gesetzt, 



Gefahr droht aber erst in den 
höheren Levels. Falls der H ass- 
ier also weniger im Kopf als in 
den Muckis hat und eine Bom- 
be fäng^ bezahlt er mit einem 
Leben. Das Gemeine an 
STREET HASSLE ist natürlich, 
daß der Hassler gegen alte 
Omas und Blinde ebenso wie 
gegen Gorlilas und beißende 
Hunde vorgeht Das Verhältnis 







zwischen den Gegnern ist da- 
mit nur noch paradox Die gan- 
ze Klopperei wirkt einfach lä- 
cherlich und könnte vielleicht 
als Antwort auf die Mengen von 
verbissenen, stockernsten Be- 
at-'em-up-Spielen betrachtet 
werden. Geschmack hin oder 
her, es ist spannend und macht 
Spaß,, Die Grafik ist durch- 
schnittlich, der Sound verleiht 
dem Game eine Melodie, die 
der Absurdität des Inhalts an- 
gemessen ist. Astrid Ruuben 
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die durch VENG EANCE auf kei- 
nen Fall erreicht werden. Für 1 
DM wäre das Game noch recht 
tauglich gewesen. 30 Märker 
sind eine Zumutung! str 



Grafik , 7 

Sound 6 

Spielablauf 5 

Motivation 3 

Preis/Leistung 4 



Alles automatisch 

Programm; Space Relief, System: G-64, Preis: ca. 1 DM, Herstel- 
ler: TORTEN, 

SPACE RELIEF heißt ein neuerTitel des noch relativ jungen Labels 
TOPTEN r das uns mit einige Low-Budget Spielchen versorgen wird. 
Die Story ist (wie immer?) Nebensache, deshalb gleich zum Inhalt: 
Sie steuern ein Raumschiff, das einen eingebauten Autopiloten be- 
sitzt. Lediglich die Steuerung nach oben und unten, links und 
rechts und das sehr schnelle Feuern bleibt Ihnen überlassen. Die 
Richtung, in die das Raumschiff fliegt, ist bereits „eingebaut" Sie 
fliegen dann über verschiedene; recht kurze Landschaftsabschnit- 
te und ballern Angreiferketten ab. Die Kollisionsabfrage ist dabei 
nicht sehr genau, der Schwierigkeitsgrad liegt sehr niedrig, die -Mo- 
tivation nimmt sofort und langanhaltend ab. Letzteres muß aller- 
dings mit Einschränkung gesagt werden, da ein Anfänger mögli- 
cherweise auf ein leicht zu spielendes Baller-Game Wert legt Für 
„Fortgeschrittene" ist SPACE RELI EF aber nicht gerade zu empfeh- 
len. Auch Grafikund Soundbieten kaum Anlaß zum Jubel 3 sind aber 

„verträglich". Fazit: „UJ" (leicht, langweilig, lasch). str 
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An 

TRONIC-Verlag 
ASM- Redaktion 
Kennwort „FEEDBACK" 
Postfach 870 
3440 Eschwege 




N 



Liebe Leser, 



gleich vorweg eine gute Neuigkeit für Euch: Wir haben das FEED- 
BACK um einige „starke 11 Seiten erweitert und sind sicher, daß wir 
dabei ganz in Eurem Interesse gehandelt haben. Auch diesmal wie- 
der haben einige Reizthemen die Gemüter besonders erregt. Für 
einigen Zündstoff sorgte der Leserbrief des A. Müller aus ASM 11/ 
87, aber natürlich auch das zur Zeit vieldiskutierte Thema „Indizie- 
rungen". Eine mögliche Neuerung wollen wir auch zur Diskussion 
stellen, nämlich eine „HELPLINE", in der Leser ihre Sorgen schil- 
dern und ihre Erfahrungen mit anderen Lesern austauschen kön- 
nen. Hier können über die AS M Hilfen und Tips gegeben werden zu 
Programmen wie auch zu allgemeinen Problemen. Wenn Euch die 
Idee gefällt, so teilt uns Eure Meinung baldmöglichst mit! Adresse 
siehe oben! 



„Fragen" 

Da ich die neue ASM in den Händen 

halte, habe ich einige Fragen an 

Euch! 

1 .Wie lange gfbt es schon d !e ASM? 

2. Von wem kriegt Ihr die ganze 

Software/Anwenderprogramme 
u.a. her? 

3. Wieviele Spiele gibt es derzeit für 
den C-64 auf dem Markt (wieviele 
Karate- Games gibt es darunter?) 

4. Wer zeichnet die Titelbilder der 
ASM? (Das Postervon der Ausgabe 
11/87 fand ich einfach .affengeil) 

5. Kriegt Ihr auch öfter „Drohbrie- 
fe"? 

6. Wieviele Computer habt Ihr in Eu- 
ren Räumen stehen? 

7. und letzte Frage: Wer spielt bei 
Euch noch am meisten Computer- 
spiele? 

Otto Hinze, Wolfenbüttel 

(Anm. d. Red.: Hier die Antworten :1. 
Seit März 1986, 2.Von den Herstel- 
lern und Händlern, 3. Zigtausend, 
ca. 20 t 4. Mark Bromfey, 5. Was für 
„Drohbriefe"???, 8.35-40 (je nach- 
dem, wieviele gerade zur Reparatur 
sind), 7. Wir alle (echt wahr!). 



„Zu A. Müller" 

Die Punkte 8 und 9 des Leserbrie- 
fes (von A. Müller aus Zwiesel, die 
Red.) liegen mirimmernoch schwer 
im Magen! Ausdiesem Grunde t und 
weil ich doch einige Erfahrung da- 
mit habe, möchte ich zum Thema 



Sound und Grafik auf dem ST etwas 
anmerken. 

Zu Punkt 8: DerST-Soundchip hat 
nur 3 (!) programmierbare Stim- 
men, jedoch keinen Filter, keine 
Ringmoduiation und auch keine 
einstellbaren Wellenformen. Nur 
mit Hilfe eines eigenen Synthesi- 
zer- Program mes ist man in der La- 
ge, die Lautstärke eines Tones an- 
hand einer eigenen Tabelle zu mo- 
dulieren. Insgesamt schneidet der 
ST-Soundchip schlechter ab als 
der SID des C-64. 
Zum' Thema digitalisierter Sound: 
Um einen ansprechenden Klang zu 
erzeugen, ist einerseits eine hohe 
Abtastrate (mind. 1 kHz), anderer- 
seits auch eine entsprechend gute 
Auflösung (min. 8 Bit) nötig. Unter 
diesen Bedingungen benötigt jede 
gespielte Sekunde 10 kByte Daten, 
so daß ein kleines Stück von 10 Se- 
kunden bereits 1 00 KByte benötigt, 
Softwarefirmen sind bestrebt, das 
Programm auch auf 1 /2 MByte lauf- 
fähig zu bekommen, so daß nach 
Abzug des vom Betriebssystem be- 
nötigten Speichers ( 64 kByte) und 
nach Abzug von zwei Bildschirm- 
seiten (Shapes sollen flimmerfrei 
sein) nur noch 384 kByte übrig 
bleiben (lächerliche 10 sec, bele- 
gen 26% des Speichers). So bleibt 
z.B. „Tonic Tile" nichts übrig, als ei- 
nen kurzen Sampei andauernd zu 
wiederholen. Außerdem benötigt 
das Abspielen erhebliche Prozes- 
sorzeit. 

Zu Punkt 9: „Der Bifdspeicher ist 
zwar zeilenweise orientiert und läßt 



sich sehr simpel maipulieren. Die- 
ses Manipulieren geht aber nur in 
vertikalerRichtungsosimpel T daim 
Speicherblock eben nur eine be- 
stimmte Bytezahl verschoben wird. 
Auch das „einfache Verschieben" 
von 1 ,3 M Byte pro Sekunde hat sei- 
ne Grenzen, da sich die Zahl eben 
auf das reine Verschieben be- 
schränkt und keine „organisatori- 
chen" Dinge erledigt (Zähler und 
Zeiger anpassen, und auch der 
DBF benötigt 10 Taktzyklen). Des- 
weiteren soir die Animation nicht 
flimmern, d,h, innerhalb 1/50 Se- 
kunde müssen die Daten verscho- 
ben sein { 1,3MByte/50 == ca 27 
kByte!!!). Aus diesem Grunde 
scrollt Goldrunner nur 2 Planes (!) 
und schränkt den zu scrollenden 
Streifen in der Breite stark ein (Das 
Programm soll Ja in der 1/50 Se- 
kunde auch noch andere Dingetun, 
siehe Taste F 1 0). Noch viel schlim- 
mer ist es bei einem horizontalen 
Scroiling.wo die Bits rotiert werden 
müssen! Hierhat der C-64 den gro- 
ßen Vorteil, daß die Verschiebun- 
gen um 0-7 Bits hardwaremäßig ge- 
macht werden und die Daten byte- 
weise verschoben werdön können. 
Mit der Begründung „Ein Scrolling 
in acht Richtungen ist auf dem ST 
nicht befriedigend zu programmie- 
ren" hat der Programmierer, der 
„The Last Ninja" auf den ST umset- 
zen sollte, rfas Projekt aufgege^ 
ben,.. 



The Exceptions, Bad Dürkheim 
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Feedback 
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Hilferuf" 

.„die Idee, den STund Amiga unter 
die Top Ten Ihrer HOTLINE zu neh- 
men, finde ich sehr gut, auch wenn 
ich keinen der beiden besitze. Ich 
bin auch der Ansicht, Sie sollten 
Poster von den jeweiligen Titelbil- 
dern Ihrer ASM zum Verkauf anbie- 
ten. Ihre Poster in ASM sind eine 
spitzenmäßige Einrichtung, bis auf 
das Poster der Juni/Juli-Ausga- 
be;. .Es war ebenfalls eine relativ 
positive Idee, den Comic auf der 
Seite 3 in Farbe zu bringen... Ich 
wäre Ihnen sehr verbunden, wenn 
Sie meinen Hilferuf möglichst bal- 
dig veröffentlichen könnten. Und 
zwar suche ich jemanden, der älter 
als 15 Jahre ist, und sich in den 
Kopf gesetzt hat, Unternehmer zu 
werden. .Jener muß sich unbedingt 
im Raum Kassel befinden. Sofort 
melden bei: Olaf Sauer, Am Kirsch- 
rain 5, 3500 Kassel». 

Olaf Sauer, Kassel 
„Falsche Bewertung" 

„.nun aber zur Kritik: In der Ausga- 
be 10/87 haben Sie „King's Quest 
III" bewertet. Viel zu schlecht - für 
meine Begriffe!!! (Grafik, Motiva- 
tion usw.) Als ich in meiner ASM die 
Überschrift „King's Quest geht in 
die dritte Runde" las, erwartete ich 
eine supergeile Bewertung. Denk- 
ste! King'sQuest übertraf alles, was 
ich bisher gespielt habe. ..Für mich 
ist King's Quest III das Beste vom 
Besten. Sie sollten sich das Game 



einmal in der IBM-Version an- 
schauen, und Sie würden mit mir ei- 
ner Meinung sein. ..Ich freue mich 
sehr,daß IhrEuch jetzt mehrum uns 
IBM-User kümmern wollt, aber ich 
habe noch eine Bitte: ...wäre es zu- 
viel verlangt, wenn Sie auch einmal 
öfter einen Screenshot der IBM- 
Version abdrucken würden? Die 
Idee von Markus,auch mal ein altes 
Adventure als „Kopfnuö" aufzugrei- 
fen, finde ich gut, die Beschwerden 
von A. Müller aus Zwiesel (wo liegt' n 
das?) völligen Schwachsinn. Zitat; 
„Wichtig: Wer meine Anschuldigun- 
gen widerlegen kann, kennt sich 
nicht aus/' Derjenige, der sich nicht 
auskennt scheint er selbst zu sein! 
Noch ein großes Lob an Eure Ru- 
brik „Konvertierungen auf einen 
Blick". 
Alex N., München 
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„Von gut bis schlecht' 

„. DONALD BUG finde ich wirklich 
sehr gut. Ich verstehe nicht, wieso 
sich manche Lesör darüber so auf- 
regen... Auch das Feedback regt 
immer wieder zum Lachen an.Plea- 
se to meet you finde ich im großen 
und ganzen nicht so gut. Beson- 
ders die Leinwandknüller passen 
überhaupt nicht in eine Software- 
Zeitschrift (und schon gar nicht in 
so eine gut sortierte, wie Ihr es 
seid}! Das Poster in jeder Ausgabe 
finde ich dermaßen saugut, daß ich 
mir am liebsten das ganze Zimmer 
damit tapezieren würde... Das Be- 
ste an der ASM ist und bleibt der 
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RBER OBERSTEHT MRN EB RUCH BIS ZUM 58. LEVEL HEIL <WIE MEIN PARTHER 
U* . ICH! SO BEKOMRT MAN 20 LEVEL GESCHENKT UND LANDET IM 70 LEVEL. 
IN ALLEN EBEN GENANNTEN IEVELNC23, 30, 45,50> ERSCHEINT EINE GOLDENE 
KU? WEIßE TUäTdIE MAN NU8 ZU BERÜHREN BRAUCHT. D!E GRAFIK KANN SICH 
WEN LflSSEH UM WEICHT AUF DEM C64 NUR WENIQ VON ORIGINAL RB-MR 
SOUND WIRD AUF DIE BAUER AUFDRINGLICH UND BESTEHT NUR AUS ZbCtflfc 
CKEN.DRS SPIEL HAT MICH LANGE RN DEN COMPUTER GEFESSELT- DIE MÜTI- 
VfiTION LAßT STARK NACH WENN MAN DIE 103 LEVEL GESCHAFFT HAT^BUBELE 
I0BBLE IST EIN SPITZENSPIEL UND WIRD BESTIMMT EIN HIT. 
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SECRETSERV1CE (nurleideretwas 
zu kurz). Manche Pläne könntet Ihr 
etwas größer abdrucken... Was mir 
immer noch nicht gefällt, ist die 
Schachecke. Am liebsten würde ich 
diese Seiten gleich nach Kauf ein- 
fach rausreißen. Aber ich will ja die 
schöne ASM nicht verhunzen. Als 
Witz- Seite betrachte ich seit An- 
fang an den „Flop des Monats", Man 
muß sich schon fast krümmen vor 
Lachen, wenn man liest, wie Ihrüber 
manche Programme herzieht, Die- 
se Rubrik solltet Ihr unbedingt bei- 
behalten. Überhaupt solltet ihr mal 
eine Umfrage machen, was den Le- 
sern gefällt und was nicht. Zum 
Schluß möchte ich noch etwas über 
den Leserbrief von „The Head' 1 sa- 
gen. Was hat er eigentlich dagegen, 
schöne Mädchen (oder sagen wir 
besser: Frauen) in der ASM abzu- 
drucken (Samantha Fox usw.)? 
Und „überbelastet" ist die ASM da- 
durch schon gar nicht. Von mir aus 
könntet Ihr das ganze Heft mit Sam- 
my bedrucken! Und davon wäre die 1 
ASM bestimmt auch nicht „ab 18" 
(lächerlich)... 
Viper, KarLsruhe-Neureut 

„Ist Olli kompatibel?" 

Mein Sohn ist Leser von ASM, und 
ich bin als Programmierer beschäf- 
tigt, habe also auch mit Computern 
zu tun. Da mein Sohn manchmal, 
auch mit Freunden, zu mir ins Insti- 
tut kommt, dachte ich, daß es ganz 
nützlich wäre, hier einige Spiele pa- 
rat 2U haben. Das Problem : Gibt es 
für unsere PC's hier Spiele? Es 
handelt sich um OLIVETTI M24 mit 
Festplatte und Diskettenlaufwerk; 
Betriebssystem ist MS-DOS 2.11. 
Meines Erachtens ist der s> OHi"lBM- 
kompatibeL. 

Christian Lohrengel, Jesberg 

(Anm. d. Red. : Da wir nicht alle „IBM 
Clones" kennen können - es gibt de- 
ren ja „Tausende"- ist Ihre Frage nur 
sehr schwer zu beantworten. Unsere 
Programmierer gehen aber davon 
aus, daß der „Olli" eigentlich kompa- 
tibel sein müßte. Nur, bis zu wei- 
chem Grad, ist uns nicht bekannt Ei- 
ne Empfehlung: Wenn Sie die alte 
86er-Version von SUBLOGIC's 
FUGHT SIMULATOR II hernehmen 
und das Spiel zum Laufen bringen, 
dann ist der „Olli" derartig kompati- 
bel, daß 90 Prozent der Spiele sich 
laden lassen.) 



„Leser helfen Lesern' 1 

Ich habe noch ein paar Vorschlä- 
ge.. .1, Viele Adventurefans bleiben 
an bestimmten Stellen stecken,Ac- 
tionfans hingegen scheitern häufig 
immer an demselben Gegner. Die 
entsprechende Hilfe im „Secret 
Service" zu finden, ist schon recht 
unwahrscheinlich. Außerdem kön- 
nen Komplettlösungen und Un- 
sterblich keits-Pokes einem Spiel 
die gesamte Motivation rauben. In 
einer „HELP-RUBRIK" aber könnte 
dies ganz anders werden: Leser 
schildern ihre Probleme, und ande- 
re Lesergeben in derselben oder in 
der nächsten Ausgabe Antwort. 2. 
Wann, um Gottes Willen, laßt ihr 
denn endlich die Kino-Top-Ten fal- 
len? Ihr seid doch eine Software- 
Zeitschrift! 3. In Euren Tests vermis- 
se ich einen sehr wichtigen Punkt: 
Da viele User nur über einen Mono- 
chrom-Monitor oder Schwarz- 



Weiß-Fernseher verfügen, werden 
manche Spiele unspielbar und ei- 
nige Anwendungen unbrauchbar! 
Spiele, bei denen Gegner durch ei- 
ne unglückliche Farbwahl vom Hin- 
tergrund gar nicht oder nur schwer 
zu erkennen sind, führen einfach 
zum Frust, da man scheinbar ohne 
Grund scheitert oder früher oder 
später tränende Augen bekommt. 
Bei wenigen Anwendungspro- 
grammen ist der Vordergrund-Hin- 
tergrund-Kontrast sehr schlecht. 
Haben Schrift und Hintergrund ei- 
ne änliche Graustufe, wird auf 
Dauer ein Arbeiten mit einem sol- 
chen Programm zur Qual, Nehmt 
doch solche Schwierigkeiten, die 
immer mal wieder vorkommen, in 
Eure Testberichte auf!.., 

Frank Quast, Gr. Nordende 



„Altmodisch" 

Ich finde, daß Eure Zeitschrift die 
beste Software-Zeitschrift ist, die 
es auf der ganzen , großen Welt gibt. 
Aber Ihr seid in der letzten Zeit et- 
was nachzügüch. Z.B. das Spiel 
THE LAST NINJA habt Ihr erst in 
Ausgabe ASM 1 0/87, S. 40/41 , ge- 
testet, wo ich dieses, Programm 
schon 2 -Monate vor Eurem Test er- 
halten hatte. Aber das ist nicht nur 
bei LAST NINJA so, sondern auch 
bei CALIFORNIA GAMES, Und 
noch etwas: Ich finde, es wäre ganz 
gut wenn Ihr für Sportspiele auch 
die Grafik bewerten würdet... 
Kar mos oft (ahne Anschrift) 

(Anm. d. Red.: Lieber Karmosoft- 
Unbekannter! Die kleine, aber signi- 
fikante Phrase: ff „. erhalten hatte" 
sagt uns, daß Du vermutlich an eine 
Version gekommen bist, die viel- 
leicht nicht ganz so original Ist wie 
unsere Vorlage, die wir dem Test zu- 
grundegelegt haben. Demoversio- 
nen, die wir immer öfter von den 
Software- Häusern erhalten, werden 
von Fall zu Fall zu einem „Preview" In 
Betracht gezogen, Später dann te- 
sten wir die „fertige" Fassung. ThaVs 
it!) 



„Hallo, Leute!" 

Zuerst einmal ein dickes Lob für 
Eure Superzeitschrift. Es ist erfri- 
schend, sie zu lesen. Ich habe den 
Eindruck, daß die Verfasser der Be- 
sprechungen wirklich Ahnung von 
dem haben, worüber sie sprechen. 
Keinesfalls erscheint eine Beurtei- 
lung beeinflußt durch die Spielefir- 
men, Ich würde mich freuen, wenn 
Ihr den Anwenderteil noch vergrö- 
ßern würdet! 

Marcel Machwitz, Bertin 21 

(Anm. d Red,: Zunächst einmal vie- 
len Dank für Deine Weihnachtsgrü- 
Bef Sie sind angekommen und ge- 
hen auch sogleich an Dich zurückl 
Auch wenn wir ASM- Redakteure/ 
innen, weiß Gott, Fehlerbegehen, so 
freuen wir uns über jeden, der uns 
schmeichelt (wer tut das nicht?). 
Danke! Zu Deiner Bitte: Wir werden 
stets nach bestem Wissen und Ge- 
wissen versuchen, einen entspre- 
chenden Raum für den Anwender- 
teil zu schaffen. Leider ist dies f aus 
vielerlei Gründen, nicht immer mög- 
lich. Wir bitten um Verständnis!) 
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Feedback 



M 



ie«Trabbel" 



.„nun habe ich noch eine Fragezur 
„Oldie-Ecke x< ; Bezieht sich die Be- 
wertung auf den Zeitpunkt, wo das 
Spiel herausgekommen ist oder 
auf heute? Falls das Erstgenannte 
zutrifft, hätte ich noch einen Vor- 
schlag: Macht doch ein Bewer- 
tungskästchen, das zeigt, wie gut 
das Spiel war, als es herausgekom- 
men ist, und eines nach dem heuti- 
gen Stand, Desweiteren würde ich 
vorschlagen, die „Oldie-Ecke" zu 
erweitern... 

Martin Bayer, Butzbach 

(Anm. d Red.: „Richtig gedacht und 
guten Vorschlag gemacht" rufen wir 
Dir zu! Natürlich ist bei der Bewer- 
tung des OLDIES die Zeit zugrunde- 
zulegen, an dem er auf dem Markt 
aufgekreuzt ist Falls wir aber einen 
gewissen „Trabbel" damit geschaf- 
fen haben sollten, so bitten wir alle 
Leserum Mithilfe. Frage 1: Wie kön- 
nen wirfür Klarheit sorgen? Frage 2: 
Sollen wir die OLDIE-ECKE erwei- 
tern ?) 



„AI Capone falsch 
verstanden?" 

Nach einigem Blättern fand ich 
dann endlich die FEEDBACK-Ecke, 
Wie es sich gehört, fing ich vorn an 
zu lesen. Gleich beim zweiten Le- 
serbrief einen Einwand von AI Ca- 
pone &Spiderman (wer sie auch im- 
mersein mögen), was zutrifft {Zitat: 
„Ein weiteres Manko Ihrer Zeitung 
ist, daß Sie oft Spiele testen, ohne 
ein Bild abzudrucken!") So z.B. das 
Programm „Perfect Match "auf dem 
ST (leider nicht Amiga, Spider!). 
Wenn es schon einen ASM-Hit- 
Stern verdient, dann sollten auch 
Bilder dies unterstützen. Das 
scheint Ihrfalsch verstanden zu ha- 
ben. „„ASM -die gesammelten Wer- 
ke" finde ich gut (wie alles in der 
Zeitschrift), nur daß man hier nicht 
weiß, für welchen Computer es wel- 
che Programme gibt, .Und zum 
Schluß noch: Eure Zeitschrift (nicht 
Zeitung, wie AI Capone meint!) ist 
ultra-affen-optr-maxRurbo-geil 
(schon bekannt, oder???). Endlich 
eine Zeitschrift, die ihren Schreib- 
stil auf ihre Zielgruppe abgestimmt 
hat. Bleibt ruhig beim , T DU" und 
beim „Spiele reinziehen"! Lreberer- 
nen Werwolffan an der Wand als 
Exolon in natura, Mr. Geißler Mit 
richtigem Namen 

Wilfried Boekhoff, 
Moormerland 

(Anm, d. Red.: Hallo Werwoff! Damit 
ein für alle Mal die Klarheiten besei- 
tigt werden, reden wir jetzt ein 
Machtwort: Wir sind einfach zu lang- 
sam und zu faul ', um die Abbildun- 
gen rechtzeitig dem Text zuzuord- 
nen (siehe: Perfect Match!!!}. 
Schlechter Spaß, beiseite! Es 
kommt von Fall zu Fall vor, daß aus 
Layout-technischen Gründen das 
Foto entfallen muß. Wir meinen, im- 
mer noch besser, als auf den Text 
ganz zu verzichten. Was meint Ihr? 
Hinzu kommt, daß wir einen nicht 
unerheblichen Teil an brandneuer 
Software erst kurz vor Redaktions- 
schluß erhatten, Um Euch das Neue 
nicht vorzuenthalten, werden Test- 
berichte verfaßt, zu denen wir aus 
Zeitgründen keine Fotos mehr „lie- 
fern" können. Vielleicht versteht Ihr 




jetzt, daß ASM-Arbeit auch kein Ho- 
nigschlecken ist! Schwacher Trost? 
O.k., beim nächsten Mal erzähle ich 
Euch 'ne andere Geschichte. ) 



„Blödes Wizball" 

...aber jetzt zum Thema; Wir finden 
es eine Unverschämtheit, daß das 
Spiel „Wizball" in Ihrer Ausgabe 9/ 
87eine so hohe Bewertung bekom- 
men hat. In Grafik eine „1 1" zu ge- 
ben, ist absoluter Quatsch! Auch 
die Motivation hätte nie eine „10" 
bekommen dürfen. Dadurch- ist 
auch „10" für Preis/Leistung nicht 
zu verantwo rten. Wir haben uns das 
Spiel zugelegt und sind maßlos 
enttauscht! ... Was soll an diesem 
Spiel gut sein? Für einen Preis von 

10 DM hätte sich die Anschaffung 
eventuell gelohnt. Ich glaube, daß 
viele Wizball-Besitzer unsere Mei- 
nung bestätigen können ... So fin- 
den wi'r.sicherlich nicht nurwir,daß 
der Brief von Jason W. aus Ausgabe 

1 1 /87 ein Wl(T)Z ist, nicht wahr?... 

Michael Zorawski & Patrick 

Gensing, Kaltenkfrchen 



„Tolles Wizball" 

Ich kann echt bestätigen, daß „WI2- 
balTwirklich eine Droge ist. Ich bin 
genauso verrückt geworden wie 
ASM -Leser Jason W. Man muß die- 
ses Spiel aber gespielt haben. Die 
Grafik ist wahrhaftig ein Hammer, 
und der Sound ist auch echt gut. 
Aber dieses Spiel ist absolut nicht 
leicht. Jedes einzelne Level hat 
mich aufs neue fasziniert, aber je- 
des einzelne Level wurde ich be- 
kloppter. Als ich dann nach ca. 5 
Stunden meinen „Kasten" ausbe- 
kam, war ich erst einmal erleichtert. 
Aber nun ist erst einmal SchluO mit 
Wizball, denn davon kann man 
wirklich süchtig werden. 
Christran Welk, Marl 



„Immer diese Anmache" 

Da ich nun auch die ASM regelmä- 
ßig lese, möchte ich mich nun auch 
mal über Ihre Zeitschrift äußern. Ih- 
re Zeitschrift ist die einzige Zeit- 
schrift, die ich von allen Computer- 
Zeitschriften lese. Da sie mir sehr 
gut gefällt, habe ich mich nun ent- 
schlossen, diese zu abonnieren, 
weil sie mir sehr viele Tips gibt. Ich 
finde, besser kann keine andere 
Zeitschrift Tips über Spiele geben. 
Macht weiter so mit der ASM! Ich 
finde es nur schade, daß andere 
ASM -Leser, die an das Feedback 
schreiben, Euch immer so anma- 
chen. Denn man soll doch froh sein, 
daß es so eine Zeitschrift über- 
haupt gibt Und daß es Menschen 
gibt, die sich die Arbeit machen, so 
viele Programme zu testen. Und 
dann bin ich der Meinung, daß die 
Leser der ASM sich einmal eine an- 
dere Ausdrucks weise anschaffen 
sollten ... Denn das kann die ASM- 
Zeitschrift total verschandeln ... 

Bernd Pust, Vechelde 

(Anm. d. Red,: Lieber Bernd! Wir se- 
hen das Ganze gar nicht so eng. Je- 
de Zeitschriften- oder Zeitungsre- 
daktion bekommt Zuschriften, die 
nicht immer positiv sind. Das ist 
auch gut sof Mein Gott, wo kämen 



wirhin T wenn ausschließlich zustim- 
mende Kritik zu uns käme! Die Fol- 
ge: Wir würden uns auf unseren Lor- 
beeren ausruhen und langsam ein- 
schlafen. Dagegen hält uns ALLES, 
was Ihr ASM schickt, hellwach. Wir 
können darauf reagieren, vermeid- 
bare Fehler abstellen und Eure Wün- 
sche befriedigen, Denn: Mal ganz 
ehrlich - Sind es nicht die Leser r die 
eine Publikation erst erfolgreich 
werden lassen? Es ist ein Trug- 
schluß, den Leuten weismachen zu 
wollen, die Redaktionen machten 
die Blätter. Ohne die entsprechende 
Resonanz der Leserschaft geht halt 
nichts! Zum zweiten Punkt: Derbe, 
sogenannte „Kraftausdrücke' 1 müs- 
sen nicht in einer Zeitschrift vorkom- 
men. Gesprochen und in allen Le- 
benstagen benutzt werden dürfen 
sie. Hier haben wir einen Wider- 
spruch, Jeder redet halt so, wie ihm 
der Schnabel gewachsen ist, und 
das in der jeweiligen Situation, in 
der ersieh befindet Da Sprache kein 
festes, starres Gebilde ist und sich 
ständig verändert, wurden und wer- 
den neue Worte in den „Schreib- 
schatz" wenn der unwissenschaftli- 
che Ausdruck gestattet ist, über- 
nommen. Diese sind /waren ab dato 
„salonfähig"..) 
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oft DEFENDER OFTH E CROWN auf 
dem C-64 gespielt. Ein Supergame. 
Und noch etwas, ich finde, für den 
IBM werden zu wenige Tests und 
Bildschirmfotos abgedruckt. Sonst 
seid Ihr wirklich affenstark!!! 

Christopher Brückner, 
Butterstadt 

(Anm.d.Red.: Dieses Spiel ist fast 
überall erhältlich, u.a. auch beiJoy- 
soft in Köln) 
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Bezugsquelle" 

Ich bin noch nicht lange Leser 
Eurer Zeitschrift, aber ich finde sie 
trotzdem allererste Klasse!! Doch 
nun zu meiner Frage: Wo ist die Be- 
zugsquelle von DEFENDEROFTHE 
CROWN für den IBM? In der ASM 
1 1/87 hatte ich DEFENDER OFTH E 
CROWN auf den Konvertierungs- 
seite entdeckt. Das ließ mein IBM- 
Herz höher schlagen! Doch wo Ist 
die Bezugsquelle? Ich habe schon 



Indizierungen fragwürdig 

Der index ist wohl ein Scherz, Wie 
ist es denn möglich, daß ein Spiel 
wie River Raid oder Flyer Fox auf 
den Index kommt? In welcherWeise 
wird denn bei diesen Spielen ein 
Feindbild geschaffen oder irgen- 
detwas, was eine Indizierung recht- 
fertigen würde. Aber Spiele wie NE- 
MESIS THE WARLOCK werden 
nicht verboten, obwohl hier ja bis 
zum Erbrechten getötet wird ... Die- 
ses Spiel gehört wirkfich verboten 
(obwohl ich es gern spiele). 

The Hijacker, Mannheim 
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Hell 



L e u t e!Ü 



Wir- £ie*.etten da. Baal ein pssr Firagren 
W&-0, Bitten. Wie n^^r-s, wenn Ihr die 
uns Jbea.nt wogten Tr^ieirdet" 7 "'"*"^'*^"''"?'^"?' 



Hlsof. dstnn legren wir- ma.1 los. 



1- Wer srit-wirft ts;eichaet> eigentlich 
die udhnsmrugen Titelbilder der 



Wo &Lei.bt d*E Sondrsrheft, wir- w^j 
ten schon 10 Tsgre? 



penntet Ihr nicht die s&cret 
i-frvice b erteil ueJber sich tli cht 



^ linder- n <e.jd- Spektrum 
dor-e ? mstt.J 



er 



4. {und letstensi> Die B^Trer+xjn^ i^on 
L älifor ni-a G-asies greht auf jeden 
F<*11 m Ordnu^, aiöeir es -=ribt (fast) 
Kieme Schwaichstönign, denn BUK 
aurs C=a1. Geo&e£ ist bisher die Beste 
EM^ ^im.ulation ^u;£ dem b4 J er l 

So» das war's auch schon uteder^ wir koen— 
nen euch .jetzt nichts iflehr nachsagen 
nehj ach ja! obwohl urr uns ,auch andere 
Wertungen kaufen, wird die rtsil in Dschungel 
unserer Pipers nie fehlen. Mp^n noch ein 
paar Gruesse »CJust for fun>: 

Oschr Soft jlht. THL Soft HeuMann rtetivi- 
tjes and bfccsnejF IndJ!? 

Wir uuerdf.n uns sehr sehr :=ehr___ Freuen, 
wenn t-te diesen kurzen Brief abdrucken 
wu erden, und verbleiben 

Mit freundlichen Gruessen 



ÖQDY SOFT Coorporation Ltd, 
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„Spiel komf ort und 
Indizierungen" 

Bestechende Grafik, ohrwürmver- 
dächtige Music & Sound, tolle Ef- 
fekte -sie alle machen heutzutage 
einen Spielhit aus. Die Softwarefir- 
men und ihr Wettlauf um die Kund- 
schaft scheint in den eben ange- 
sprochenen Punkten keine Gren- 
zen zu kennen. Immer wieder ver- 
blüffen ihre faszinierenden Vertre- 
ter den Spielenden und sind ihr 
Geld meist mehr als wert. Ja, alles 
hätte gut und schön sein können - 
hätten die Softwarehäuser bei der 
Anhebung des Spielniveaus nicht 
den Spielkomfort vollkommen links 
liegen lassen. Spielkomfort in Form 
einer TrainermögSichkeit, der Mög- 
lichkeit, Schwierigkeitsgrade oder 
einzelne Spieistufen {neudeutsch 
ja so wohlklingend Level genannt) 
anzuwählen oder bei GAME OVER 
mit 00000 Punkten weiterspielen 
zu können, eigene Spielstufen er- 
stellen zu können oder gar gleich- 
zeitig zu zweit zu spielen und 
schließlich noch die altbewährte 
Pausentaste^werden penetrant 
vergessen, als seien sie den Pro- 
grammierern in ihrem Eiferihre pro- 
grammiertechnische Omnipotenz 
zu beweisen, abhanden gekom- 
men, denn - so kommen mir viele 
Spiele heute vor: Allmächtig und 
ohne Sinn für Joysticknichtperfek- 
tionisten, die nicht wie früher bei 
ZwehWort-Parser-Adventures im- 
mer nur Schemata zur Zielerrei- 
chung am Freudenstab ableisten 

wollen. 

Sicher, kein Raumschiffpilot möch- 
te wehrlose Außerirdische ab- 
schießen, aber ist es notwendig, 
daß bei Spielen wie „Zynaps" oder 
„Game Over* man beim Verlust ei- 
nes Lebens die schon bewältigte 
Strecke erneut durchspielen muß, 
nur um dann wieder von der giel- 




c16chris 



chen unbezwingbaren Laser- 
schleuder pulversiert zu werden? 
Diese verfügen ja neuerdings über 
so raffinierte Nettigkeiten wie 
Lenkraketen oder Streuschüsse, 
die ein Ausweichen meist nutzlos 
machen -GAME OVER vor program- 
miert. Warum kann man den Spieler 
sich nicht einfach mal länger austo- 
ben lassen - es ist doch nicht not- 
wendig, die Spielzeit und das, was 
man dabei vom Spiel zu sehen be- 
kommt, auf eine Dauer von kaum 
mehr als einer Minute abzuwürgen, 
wenn man den vollen Preis dafür 
bezahlt hat. Oftmals fragt man sich 
da, ob der Programmierer sein 
Spiel überhaupt selbst je gespielt, 
geschweige denn geschafft hat. 
Thema Indizierungen: Wer ernst- 
haft glaubt, mit Indizierungen ir- 
gendwas an irgendeiner Jugend zu 
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retten, der sollte daran denken, 
welche eindeutige psychologische 
Wirkung Verbote auf die damit an- 
gesprochene Schicht haben. Heut- 
zutage ist die allgemeine Anonymi- 
tät des einzelnen im Alltag und in 
der Familie schon viel zu groß ge- 
worden, um einer Indizierung noch 
einen Sinn zu geben. Seien wir 
dochehrlichJedervonunsCompu- 

terf reaks hat schon vor dem 1 8. Le- 
bensjahr mal in einem Porno ge- 
blättert und hat sicherlich auch ... 
(ein indiziertes Spiel, die red.) in 
seiner Spielesammlung, Ich^ per- 
sönlich sehe da eherdie Forderung 
vieler Jugendlicher nach Spielen, 
die genau in die andere Richtung 
laufen: friedliche Schaumschläge- 
reien wie das schrille BUBBLE 
BOBBLEoderdasSupersportspiel 

CALIFORNIA GAMES. Denn so un- 
schuldig und nichtsahnend wie 
viele Ältere die heutige Jugend se- 
hen, ist diese schon lange nicht 
mehr. Ein paar Experten mit Haken- 
kreuzbinde und Sado-Utensilien 
wird man so nicht bekehren. Ver- 
nünftig und begrüßenswert finde 
ich da die Ideen einiger Software- 
häuser, solche Software erst gar- 
nicht mehr anzubieten, so eine Art 
Selbstkontrolle, wie wir sie schon 
bei Videofilmen haben. Ansonsten 
hilft nur die persönliche Selbstkon- 
trolle, jsich im Denken Freiräume zu 
schaffen, um indizierungsverdäch- 
tigen Einflüssen begegnen zu kön- 
nen, denn ihrer werden in unserer 
„Zukunft" in Anbetracht von Wettrü- 
sten, Genmanipulation, Radioakti- 
vität, Bevölkerungsexplosion und 
Umweltverschmutzung (um nur die 
dringlichsten Freuden des Lebens 
aufzuzeigen) sicher nicht weniger. 
Hoffentlich ist dieser Aspekt zumin- 
dest für einige Grund, den Compu- 
ter mal abzuschalten und nachzu- 
denken - nicht nur immer Ptxelmas- 
sen verschieben, okay? 

FCS -The Map Makers 



„Raubkopien indiziert" 

Beim Durchstöbern der neuesten 
Liste der indizierten Spiele ist mir 
aufgefallen, daß mit „GJJoe II" und 
„1942 Trainer" zwei Programme 
vorhanden sind, die es eigentlich 
gar nicht gibt. Meines Wissens han- 
delt es sich dabei um Abarten der 
Originaiversionen, die durch Grak- 
ken entwickelt wurden, und die 
man nirgendwo käuflich erwerben 
kann. „G.I.Joe II" und „1942Trainer - 
sind also nur als Raubkopien im 
Umlauf. Also ist es offensichtlich, 
daß die Bundesprüfstelle mit 
Raubkopien hantiert!! ...Mich wür- 
de freuen, wenn IhrStellung zu mei- 
nen Erkenntnissen beziehen wür- 
det, und mir sagt, was Ihrvon diesen 
Vorkommnissen haltet Es wäre 
auch wahnsinnig nett, wenn Ihr 
Euch einmal mit einem Vertreter der 
Bundesprüfstelle in Verbinung set- 
zen könntet, um ihn zu befragen, 
wie er die Sache mit „G.IJoe II" und 
1 942 Trainer" rechtfertigt. ... 

P-C.G. 
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(Anrn. d. Red.: Liebe Leute, wir wa- 
ren schon da! in ASM Ausgabe 10 f 
87 befindet sich ein ausführlicher 
Bericht, wobei Herr Adams, der Ju- 
rist der Bundesprüfstelle auch zum 
Thema Raubkopien zu Wort kommt. 
Die dürfen das nämlich! Für die Indi- 
zierung durch die Bundesprüfstelle 



Hallo Imh® ÄSM-R^dlaku®KkS 

Ich hin ein regelmäßiger Leser Ihres SOFTWARE- M AG AZINe und mochte Ihnen 
ftir die Marktlücke danken, die Sie gefunden und auch gefüllt haben. 
Hit Ihrer Zeitschrift haben Sie einen Weg gefunden, viele Computer-User in 
ihrem Boftwarekanf zu beraten. 

Vas den Stü Ihrer Zeitschrift, das Layout und die Aufteilung betrifft, so 
wünsche ich Ihnen, daß Sie daran festhalten mögen und sich von keinem 
dreinreden lassen. "_ 

Und da waren wir auch schon bei meinem einzigen Kritikpunkt. 
Auch ich halte es für eine Notwendigkeit, eine Seite für die Leser 
bereitzustellen und lese diese auch gerne und mit großem Interesse durch. Doch 
habe ich es mir neuerdings angewöhnt, das FEEDBACK zu uter-üdrikgen, da ich 
müde geworden bin, dutzende von positiven, überschwenglichen Leserbriefen 
zu Ihrer Zeitschrift zu lesen. Genügen nicht 4 bis 5 dieser Briefe' 
Vorallem muß ich mit Schaudern an den "Krieg der 16 -Biter " denken . Können 
Sie als Redaktion - ihr Recht nicht in Anspruch nehmen, solche Briefe zu 
"zensieren" oder gar zu unterbinden 7 ■ 

Ich weiß, wie schwierig dieses sein kann, doch gibt es sicherlich Mittel und 
Wege Besonders, da ich finde, eine Leserseite sollte informativ sein, die Leser 
zum Kontaktaustausch auffordern und nicht, wie mich, durch ihre negative 
Ausstrahlung zum überblättern ermuntern. 

Es wäre schön, wurden sich wir Computer User üaranhalten, so Hatten wir 
eine Zeitschrift, die rundherum Spaß macht. 

Ein kleiner Kritikpunkt lieg* mir aber deich noch am Herzen, Es ist das 
Inhaltsverzeichnis. Die Gliederung nach Seitenzahlen ist eine von vielen 
Lösungen. Aber wie fanden 5ie die Gliederung nach immer wiederkehrenden, 

^^KSSe&ä^ HOTLINE. GESAMMELTE VEKKE, INPRE55IJM, 
GAME OVO? und das IN5ERENTENVERZEICHNIB als Bleck mit dem Namen 

"'Rubriken" zusammenfassen. 
Nun mochte ich Ihnen noch weiterhin viel Erfolg mit Ihrer ZeitschrlTt 

wünsche und verbleibe mit herzlichen Grüßen Ihr 
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spielt der „Vertriebsweg" keine Rol- 
le. Es könnte z.B. auch ein PD- Pro- 
gramm oder andere „selbst erstell- 
te" Software indiziert werden, übri- 
gens, die Sache mit „G. I.Joe II" und 
„1942 Trainer" wurde von der Bun- 
desprüfstelle korrigiert.) 

„Was gefällt" 

Das einzige, was mir zur Zeit an Eu- 
rer Superzeitschrift nicht gefällt ist, 
daß dauernd irgendwelche Mies- 
linge im Feedback über manche 
Sachen meckern (Piease to meet 
you, Layout, Konvertierungen, Po- 
ster etc, etc.), die andere gut finden. 
Mein Vorschlag wäre, Ihr stellt über 
diese verschiedenen Rubriken ei- 
ne Liste zusammen und druckt sie 
ab. Dann könnte jeder Leser, der 
dazu Lust hat, dahinter schreiben, 
was ihm daran gefällt und was nicht 
und den Wisch an die Redaktion 
schicken. Danach könntet Ihr Euch 
bei der Zusammenstellung der 
nächsten Hefte richten und das 
Feedback hat seine Ruhe. Macht's 
gut! 
Mister A., Sulz 

(Anrn. d. Red.: Unsere Umfrage, die 
wir in der letzten Ausgabe gestartet 
haben, läuft immer noch, weil wir 
wirklich gerne wissen wollen, was 
Ihr Euch eigentlich denkt. Wer also 
was zu meckern hat T sollte dies 
kundtun. Das Feedback wird aber 
mit Sicherheit keine Ruhe haben, da m 
es immer wieder neue Anregungen 
gibt, und auch wir werden keine Ru- 
he geben bei dem Versuch, die ASM 
für Euch noch interessanter zu ge- 
stalten.) 

„Wo bleibt der 128er?" 

| n ihrer-Zeitschrift streiten sich die 
Atari ST-Besitzer mit den Besitzern 
eines Commodore Amigas.-. Ich 
hingegen bin Besitzer eines 64ers. 
Vor etwa einem 3/4 Jahr kaufte ich 
mir einen C128. Er ist zwar schön 
und gut, jedoch gibt es keine aus- 
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reichende Zahl an Spieiesoftware. 
Warum nicht,frage ich mich,Wissen 
Sie, was es gibt? I.Rocky Horror 
Show, 2. Kikstart, 3. Kick-Boxing, 4. 
The last V8. Das wäre es auch 
schon. Ha, ha, ha und nochmals ha! 
Das ist ja schon mehr als lachhaft. 
Der C1 2 8 tiat doch super Fähigkei- 
ten. Die Atari XL/XE-Besitzer kla- 
gen bei Ihnen, jedoch geht es den 
Besitzern eines C128 noch viel 
schlechter als den Atarianern. War- 
um? Wollen die Software-Firmen 
nicht mehr herstellen? Die vier 
Spiele, die es für den C128 gibt 
sind alles nur Konvertierungen von 
64er Spielen, ich habe es satt, mit 
meinem 128er immer nur im 64er- 
Modus zu spielen. Die Firmen soll- 
ten sich darüber mal ernsthaft Ge- 
danken machen 

Gregor Bambenek 

Platzverschwendung" 

Ich kann mirvorstel1en,daßSieeine 
ganze Menge Leserbriefe bekom- 
men. Umso schlimmer ist es, daß 
Sie dann die Meinungvon A. Müller 
veröffentlichen, nur um das Ganze 
zu widerlegen, was eine viertel Sei- 
te in Anspruch nimmt,wü sonst fünf 
Leserbriele stehen könnten. Dann 
noch etwas: Ich wollte eigentlich ei- 
ne ASM lesen, aber was ich dann 
sah, war die Lebensgeschichte von 
James Bond. Das hätte nun' echt 
nicht sein müssen? Zur Indizierung 
sage ich, daß das bei einigen Spie- 
len vielleicht ganz nützlich ist, bei 
anderen aber lachhaft! 
Knut Zimmermann, Uslar 

(Lieber Knut es tut uns leid, wenn 
Dich die Themen im Feedback nicht 
sonderlich interessiert oder viel- 
leicht gar gelangweift haben; aber 
manchmal erreichen uns nun ein- 
mal Leserbriefe, die wir nicht gern 
kürzen möchten, weil wir sie den Le- 
sern nicht vorenthalten wollen. So 
auch die Briefe von A. Müller und 
Patrick Schmitz.) 
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„Anruf-Beantworter" 

... leider muß Ich zu meinem 5 ' Be- 
dauern feststellen, daß Sie mir gar 
nicht antworten. Rufen Sie mich 
doch mal bitte an; das ist ja nun 
wirklich nicht zuviel verlangt! ... 
Aber bitte nur nachmittags, da ich 
vormittags noch Schule habe. 
Wenn Sie nicht anrufen, bin ich 
wirklich stinksauer, denn es sind 
schon wichtige Fragen, die ich Ih- 
nen stellen möchte. Ich hoffe, daß 
SiedafürVerständnishaben,oder? 

Michael, Gehrden 

(Anm. d r Red.: Lieber Michael, Dir 
wie auch unseren anderen Lesern 
müssen wir leider sagen, daß es uns 
nicht immermöglich ist, Eure Anfra- 
gen in dem »gewünschten Tempo" 
zu erledigen. Wir tun unser Bestes, 
das dürft ihr uns glauben; und den- 
noch ist es einfach nicht machbar, all 
Eure Fragen zu beantworten, was 
schlicht und einfach aus der Fülle 
der bei uns täglich eingehenden Le- 
serbriefe resultiert. Umso schwieri- 
ger wird die Sache natürlich dann, 
wenn ihr uns zur telefonischen Be- 
antwortung Eurer Fragen auch noch 
eine bestimmte Tageszeit vorgebt 
Jetzt mal unter Brüdern: Wie sollen 
wir denn das anstellen, ha? Aber 
Leute, verzagt nicht, keiner Eurer 
Briefe wandert in den Papierkorb; 
wir versuchen, alles „aufzuarbeiten u 
- nur laßt uns dazu ein klein wenig 
Zeit, okay?) 



„Schweine- Poster" 

... ich möchte zwei wichtige Punkte 
ansprechen: 1. Ein Poster wie das 
aus ... ASM 1 1/87 (gemeint ist der 
„Woifsman'-Anm. d. Red.) hat in Eu- 
rer Zeitung nichts verloren. Ich ha- 
be es gleich in den Müll geworfen. 
So etwas hängt sich doch kein 
„Schwein" auf. Bitte bringt Poster, 
die man sich auch ansehen kann. 2, 
Ein Verbesserungsvorschlag von 
mir: Ich glaube, daß es wirklich gut 
ankommen würde, wenn ihr hinter 
den Programmen aus „Die gesam- 
melten Werke" eine Gesamtnote 
schreiben würdet Wenn Ich z.B. 
den Namen „Agent X ü lese, weiß ich 
nicht, ist das Programm nun gut 
oder zum „KOTZEN"!? 12 ist super, 
und 1 ist eben für den Müll. Ich hof- 
fe, Ihr überlegt Euch meinen Vor- 
schlag. 

Schnüffi 



(Anm. d. Red.: 1. Für „Schweine" ist 
das Poster nicht gedacht; das hieße 
doch auch wirklich, Perlen vor die 
Säue zu werfen. Doch Scherz bei- 
seite und gleich zu Punkt zwei: Die 
Idee mit der Gesamtnote in den 
Gesammelten Werken 1 " ist schon ei- 
nige Maie an uns herangetragen 
worden und im Prinzip durchaus 
realisierbar; wir lassen uns das mal 
durch den Kopf gehen.) 



}T 



» 



ELITE für 

... ich möchte Euch bitten, Eure 
Kontakte spielen zu lassen und für 
mich herauszufinden, ob und wann 
ELITE für den ST herauskommt. Ich 
hatte kürzlich nämlich in einer an- 
deren Compi-Zeitung mit Riesen- 
Spiefe-Sonderteil gelesen, es kä- 
me bald raus, aber man hört nichts 
davon. Dann muß ich noch ein gro- 
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ßes Lob an Eure Schlagfertigkeit 
aussprechen. In Eurer November- 
Ausgabe hat Euch ein A, Müllerden 
größten Schundbrief aller Zeiten 
geschrieben. Mein Freund und ich 
haben uns ... erst heftig darüber 
aufgeregt, aber, als wir dann Eure 
Anmerkung gelesen haben, köst- 
lich darüber amüsiert, 

Christian Gilcher, Penzberg 

(Anm. d. Red.: Wir müssen Dich lei- 
der enttäuschen, denn nach unse- 
ren Informationen ist eine Konver- 
tierung von ELITE auf den ST nicht 
geplant; es steht jedoch eine Um- 
setzung auf MSX und IBM bevor, was 
Dich allerdings wohl nicht trösten 
wird.) 
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7 auf 1 Streich" 

1. Ihr solltet „Please to meet you", 
„ Horror- Skop" und ähnliche Sa- 
chen wieder rausnehmen. 2. Wo ist 
der Witz bei „Donal Bug"? 3. Mehr 
Berichte wie von der PCW-Show. 4, 
IhrsolltetwenigerAction-und mehr 
Strategie-Games und Adventures 
testen. 5. Der Anwenderteil sollte 
wieder etwas kleiner werden. 6. Der 
„Secret Service"-Teil müßte größer 
werden. 7. Bringt doch mehr für C- 
64, denn der ist noch lange nicht 
tot! 
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Eine C-16-Geschichte" 

Es bereitet mir Sorgen, wie der C- 
1 6/-I-4 in Ihrer Zeitschrift behandelt 
wird. Während er In ASM 1/87 noch 
als Computer angesehen wurde, 
wird er nach und nach zum Außen- 
seiter abgestempelt, ich möchte Ih- 
nen eine Geschichte erzählen, die 
ein wenig Verständnis für diesen 
Computer aufbringen soll: 
Irgendwann hatte sich mein Freund 
einen C-16 gekauft (bis dahin be- 
saß er einen Laser 31 0), und er hat- 
te auch einige Spiele; diese Spiele 
(u.a. MR. PUNiVERSE, BERKS III, 
HEKTIK und MANIAC MINER) be- 
stachen nicht gerade durch Super- 
grafiken und digitalisierte Sound- 
effekte, sondern durch ihren Spiel- 
witz und ihre Unkompliziertheit.Wir 
verbrachten sehr viel Zeit vor die- 
sen Spielen und fanden sie toll. In 
der Zwischenzeit hatte ich mir ei- 
nen Plus4 gekauft und bin bis heu- 
te sehrzufrieden. Doch einesTages 
rief ich bei meinem Freund an T ob er 
denn Zeit hätte; er hatte, nur mit 
dem Problem, daß er gerade im Be- 
griffwar, seinen C-1 6 zu verkaufen. 
So mußte ich mit ansehen, wie er 
ihn für 'n Appel und 'n Ei ver- 
scheuerte. Aber mein Freund freute 
sich, er würde bald einen 64er ha- 
ben, Nun, er kauftesich einen, und 
er hatte wieder Spiele, die aller- 
dings nurdurch Supergrafiken und 
fantastische Sounds bestechen - 
wirklich nur dadurch! Die Spiele 
sind lieblos programmiert worden, 
und es will bei mir einfach kein 
Spaß aufkommen, wenn ich diese 
„Wahnsinns-Games" spiele (z.B, 
CHAMPIONSHIP WRESTLING, 
MOVIE MONSTER oder LABY- 
RINTH). Wem macht es schon Spaß T 
sich 20 Minuten lang Titelbilder 
und Sounds reinzuziehen und 
dann zwei Minuten zu spielen? ... 
Da schau ich mir lieber 1 5 Minuten 
den blauen Schirm meines Plus4 



an, um dann ein schön simples, 
aber mitreißendes Game zu spie- 
len. Es gibt ja auch technisch kom- 
plizierte Spiele für C-16/+4, die 
aber trotzdem so liebenswert sind 
wie die anderen. Laßt diese einfa- 
chen Spiele nicht aussterben! 

Stefan Waterkamp, Owschlag 
„Vorschläge" 

Ich hätte einige Verbesserüngsvor- 
schläge zu machen: Zuerst einmal 
der Preis, ich finde DM 6,50 einfach 
zuviel; ich weiß, daß die Produk- 
tionskosten hoch sind, aber DM 
6,50 sind nicht wenig! Jetzt noch 
ein Vorschlag: Ich fände es gut, 
wenn Ihr mehr von DONALD BUG in 
die ASM setzen würdet. Das HOR- 
ROR-SKOPfinde ich aber trotzdem 
einen Sehmarrrt Meinetwegen 
könnt Ihr es gern wieder rausneh- 
men! Super fände ich auch, wenn 
ihr jedesmal zwei Posterin die ASM 
setzen würdet. 

Florian 

„James Bond" 

Ich habe gleich drei Anliegen, Das 
erste betrifft den Leserbrief von Pa- 
trick Schmitz zum Thema James 
Bond-Filme, ich persönlich verfüge 
ieider nicht über eine sechsund- 
vierzigseitige Facharbeit zum The- 
ma, aber dennoch glaube ich, mich 
dazu äußern zu können. 
Denn wie lernt man doch so schön 
in der Schule? Voraussetzung für 
ein Leben in der Gesellschaft sind 
das Akzeptieren anderer Meinun- 
gen und die Fähigkeit, Kritik sowohl 
auszuüben als auch zu vertragen 
(denn wie sollten sonst verschiede- 



ne Menschen mit verschiedenen 
Ansichten in Frieden miteinander 
leben?). Diese Voraussetzung hätte 
Herr Schmitz sich einmal vor Augen 
halten sollen. Da er es aber aiv 
scheinend nicht getan hat, ist seine 
Entscheidung, sich aus dem Leser- 
kreis der ASM zu verabschieden, 
nur allzu verständlich. Dennoch 
sollte sich Herr Schmitz fragen las- 
sen, ob seine Reaktion auf eine sei- 
ner Meinung widersprechenden 
Äußerung nicht zu übertrieben ist. 
Ich hoffe, Herr Schmitz steht diesen 
Anregungen, sofern er sie liest, 
wohlwollend gegenüber und be- 
denkt seinen Schritt noch einmal, 
zumal es übertrieben ist, eine so 
hervorragende Computerzeit- 

schrift wie die ASM wegen dieser 
kleinen Unstimmigkeit links liegen 
zu lassen. 

Mein zweites Anliegen ist eine Fra- 
ge an die Redaktion, Mich als Ami- 
ga-User würde es interessieren, 
warum Ihr bei einigen Programmen 
nur den Atari ST angebt und nicht 
den Amiga, obwohl dieses Pro- 
gramm von Softwareversandhäu- 
sern in Eurer Zeitschrift auch für 
den Amiga angeboten wird (PHAN- 
TASIE lll, etcj, und somit auch für 
dieses System erhältlich ist. Zugu- 
terletzt noch eine weitere Frage: 
Wißt Ihr denn etwas von einer Ami- 
ga-Konvertierung des C-64er-Pro- 
gramms LORDS OF MIDNIGHT? 
Falls nicht, an wen könnte ich mich 
wenden, um dies in Erfahrung zu 
bringen? 

Elmar Ebbinghaus 

(Anm.d.Red.: Für LORDS OF MID- 
NIGHT gibt esj<eine Amiga-Konver- 
tierung) 



An : ASM "Feedback" 



Be t r . : Verschiedenes 



Hallo, A^M ! 

Erst einmal das übliche» dicke Lob an euch alle. Ihr seit, echt 

Spitze i 

Besonders gut fand ich es , daß in der letzten Ausgäbet 1 1/87 ) auch 

einmal längere Briefe abgedruckt wurden. Ein besonderes Lob gilt 

hier dem "Bond Bericht" von Patrick Schmitz . Jedoch denke ich, daß 

so lange Briefe von Leuten wie A.Müller wirklich nicht 

vollständig 

abgedruckt werden niüßen * da sie nur aus wütenden Anschuldigungen 

und falschen Behauptungen bestehen , welche für den Leser jedoch 

recht uninteressant sind. Trotzdem finde ich t-n-, super, daß Ihr 

solch geharnischte negatieve Kritik nie einfach unter - 

drückt* sondern sie sogar noch abdruckt. 

ein paar Vorschläge zu Eurer (fast) perfekten 






Üpiele-Test zwei 
zwei Testern zu 
die verschiedenen 



Hier noch 
Zeitschrift : 

-die Gewinnerlisten sollten 'ranz aus der Zeitschrift , da sie ja 
doch nur für sehr wenige interessant sind, Ich glaubender Großteil 
ließt über sie hin weg (wie ich } T auch wenn er an dtm Wettbewerben 
teilnimmt {wi e ich), Die Gewinner erfahren ja doch von ihrem Glück, 
-Die Filmhit liste sollte weitergeführt werden, auch wenn sie nicht 
direkt etwas mit Computern su tun hat r 
^wäre es nicht möglich, zu jedem 
Bewertungskästchen ( statt bisher eines) von 
bringen, die dann auf kleinstem Raum gut 
Meinungen repräsentieren ? 

-der Messebericht von der PCW Show war super aber zu kurz. Bitte 
das nächste Mal etwas ausführlicher und möglichst alle Software- 
häuser berücksichtigen, ja? Ich meine, wozu seid ihr denn das 1 „ 
Spielemagazin im Lande ? 

Noch ein Apell an alle Softwarehäuser (es wäre toll, wenn Ihr den 

vielleicht abdrucken würdet) : 

B itte __gebt in Kuren Anzeigen immer das System an , fü r das die vor: 

gestellten P r ogramme e rscheinen, da man sic h sonst als Besi tzer 

e ines At a ri S T, Ami gas o der sonstiger Computer u msons t enbt ä u ^cht 

fühlt ode r_ freut un d somit de r durch die Anzeige zu y ^ rm i Lte I n 

wollenden Ka u f wun sc h_ des P r ogram m es teilweise nicht zur Geltung 

k ommt oder er ums onst ge weckt wird. 

Ich ärgere mich nämlich jedesmal , wenn ich so eine Anzeige sehe, da 

mich dann die Unruhe packt : kommt es für den ST kommt es 

nicht ? 



Mit freundlichen Grüßen, 



A4* 
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„Verbesserungen" 

Ich finde Eure Zeitschrift einfach 
super, habe abertrotzöem ein paar 
Verbesserungen vorzuschlagen. 

1 , Bei den Konvertierungen könntet 
Ihr auch Bewertungskästchen ein- 
führen. Die sagen mehr über ein 
Spie! aus als tausend Buchstaben. 

2. Bei den „Gesammelten Werken" 
liegen einige Fehler von ACE OF 
ACES z.B. fehlt, obwohl es bei Euch 
1 987 erschien. 3. Die News sind zu 
unübersichtlich; man weiß nicht 
genau, welche Story zu welchem 
Bild gehört oder eins hat, 4. Film- 
knüller gehören nicht in die ASM 
(interessiert kein Schwein (oink)ü! 
Die Poster, das Horrorskop und Do- 
nald Bug müssen drin bleiben; ich 
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frag 1 mich immer, was die Laute da- 
gegen haben. 

Nun zum Vorschlag des Peter Par- 
ker (ASM 10/87): So ein Eck für Ku- 
riositäten war nicht schlecht, und 
deshalb hab ich auch was ent- 
deckt. Man kennt ja die Reset- 
Schalter für den C-64. Mit einem 
solchen wollte ich das Spiel 
XXXXXXXXXausdem Rechner wer- 
fen. Nach dem Knopfdruck des 
Schalters" froren die beiden Hel- 
den in ihrerBewegungein,und zwei 

neue Kämpfer kamen. Das läßt sich 
so lange fortsetzen, bis der Bild- 
schirm voll ist. 

Büchertips gehören nicht in die 
ASM, sonst hieße sie nämlich ABM. 
Aber eins freute mich. In ASM 1 1/87 
warvielAMIGAdrin (sehr gut). Aber 
auf Seite 128, was mußte ich beim 
Flop lesen? Der war ja viel zu lasch 
geschrieben. Da freut man sich, wie 
ein Spiel heruntergemacht wird, 
und dann steht da kein einziges ge- 
meines Wort wie bei den anderen 
„Röpen" (bezieht steh nicht darauf, 
daß es ein ST-Spiel war, sondern 
auf die Schreibweise). 
Ansonsten wäre nichts mehr zu er- 
wähnen, denn neben Euch VER- 
GILBT jede Computerzeitschrift. 
Bitte, bleibt wie Ihr seid. 

Simon Keim, Leonberg 

„Lächerlich" 

Ich finde den Vorschlag von Mar- 
kus, auch Oldie-Kopfnüsse zu 
drücken, echt super! Aber man 
sollte öfter Kopfnüsse bringen, die 
auf vielen Systemen laufen, denn 
sonst ist eine Kopfnuß fürviele un- 
interessant. Aber jetzt zu dem \ä- 
cherlichen „Leserbrief" von A, Mül- 
ler: Es ist ja wohl ein Witz, was er da 
schreibt. Entweder ist er ein völliger 
Laie, oder er isteiner,dersein Fach- 
wissen (???) loswerden will. {Dann 
sollte erauch aufhören, Leserbriefe 
zu schreiben). Und außerdem, will 
er etwa wieder einen AMIGA-ST- 
Krieg vom Zaun brechen??? (Nein, 
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nicht schon wieder...) Zum Schluß 
noch ein dickes Lob! Ihr habt Euch 
bis jetzt nur positiv verändert! 
Günther Osburg, Coesfeld 



„Alles Mögliche" 

Ich lese regelmäßig die ASM, und 
ich bin der Meinung, da ist noch ei- 
niges zu verbessern. Z.B, die Seite 
des Flops. Warum bekommt so ein 
schlechtes Programm einen so 
großen Artikel? Ihr könnt uns be- 
stimmt in einigen Sätzen beibrin- 
gen, daß das Programm Schwach- 
sinn ist, gelle? Auch vom „Please to 
meet you-Teir kann man einiges 
vergessen. Die Leinwandknüller 
gehören ja wohl nicht in eine Soft- 
ware-Zeitung, oder? Auch die Ver- 
kaufshitparade, Eine Seite vorher 
ist eine viel umfangreichere abge- 
bildet. 

Jetzt habe ich aber genug gemek- 
kerL Jetzt kommt das Gute Eurer 
Zeitschrift: Ihr habt viele aktuelle 
Spiele und Programme, das Feed- 
back und der Konvertierungsteil 
sind super und vieles, vieles mehr 
(Poster, Comics...)- Ach ja, da hätte 
ich noch was: In der ASM 11/87 
habt Ihr INDIANA JONES getestet 
(7/0/5/5/3), aber in einer anderen 
Software-Zeitschrift wurde daraus 
ein absoluter Hit. Daraufhin habe 
ich mir das Programm sofort zuge- 
legt, und ich muß sagen: Einsame 
Spitzel! Aber sonst ist Eure Zeit- 
schrift echt SUPER! Go on! 

Karsten Meier 



„Leser-Helpline" 

Wahrscheinlich bekommt Ihr jeden 
Tag Briefe, worin steht, daß Ihr die 
eine oder andere Computermarke 
vernachlässigt. Auch ich sehe das 
so, daß es noch andere gute Com- 
puter gibt als nur C-64 : Schneider 
und Sinclair. Die machen bestimmt 
75% Eures Blatts aus. Ich persön- 
lich besitze einen Atari 800 XLund 
einen Thomson. Wahrscheinlich 
werdet Ihr Euch jetzt fragen, was ein 

Thomson ist. 

Warum gibt es nicht wenigstens ei- 
ne ganz kleine Seite in Eurem Ma- 
gazin, die sich mit Programmen von 
solchen Exoten beschäftigt? Die 
Anregung von Jan Getsslerim letz- 
ten Feedback finde ich gut Müllei- 
merspiefe sollten mit besonderer 
Warnung auf einer besonderen 
Seite untergebracht werden, denn 
so manche Software ist Euer schö- 
nes buntes Papier nicht wert, und 
es gibt doch wohl noch mehr gute 
Software als Ihr testen könnt, so 
hoffe ich wenigstens. 
Ich finde, daß Ihr zu wenig für die 
absoluten Anfänger tut. Vielleicht 
sollte es eine Adresse geben, wo je- 
mand auch die „dümmsten Fragen** 
beantwortet. Ich hätte da nämlich 

einige. 

Nun zu meinem Atari. Ich habe erst 
fünfmal die ASM, aber in keiner ein- 
zigen ist ein ASM-Hit lür den klei- 
nen Atari. Wenn ich was über Atari 
lese, dann sind das meistens Spie- 
le mit sehr mageren Bewertungen, 
die ich auch anzweifeln will. Die be- 
ste Kritik in dieser Richtung hat, 
glaube ich t das Spiel „ALPTRAUM", 
letzte Ausgbe. Es gibt aber auch su- 
pergute Spiele für die kleinen Ata- 
ris, Beispielsweise SILICON 



DREAMS oder JEWELS OF DARK- 
NESS, Noch ein ganz blöder Vor- 
schlag: Vielleicht solltet Ihr zwei 
ASM herausbringen, 8- und 1 6-Bit. 
Ich meine, mich und wohl auch die 
meisten 8-Bit-User interessiert es 
wohl kaum, was es alles für den 
Amiga oder ST gibt, und vorläufig 
kann ich mir so eine Maschine nicht 
leisten (leider). So, jetzt ist es ge- 
nug mit der Kritik, denn eigentlich 
habt Ihr jedesmal gute Arbeit gelei- 
stet mit Eurer ASM. 
Zum Schluß hätte ich noch eine Bit- 
te. Ich suche Hilfestellungen zu fol- 
genden Adventures: SILICON 
DREAMSJEWELSOFDARKNESS, 
ASYLUM und SPELLBOUND. Des- 
weiteren weiß ich nicht, wie ich an 
indizierte Spiele herankomme (kei- 
ne Angst, ich bin über 1 8 Jahre alt!). 

Klaus Ebeling, Wertheim 

(Anm. d. Red.: Da sind eine Menge 
Punkte in Deinem Brief, die nach ei- 
ner Beantwortung verlangen. Leider 
müssen wir uns hierbei recht kurz 
fassen: 1. Wir haben überhaupt 
nichts gegen die „kleinen" Ataris; 
das Problem ist aber, daß es sich bei 
den meisten Neuerscheinungen für 
diese Rechner um Konvertierungen 
von Programmen handelt, die be- 
reits auf anderen Systemen Hefen. 

2. Wir sind der Ansicht, daß nicht nur 
guten, sondern auch den schlechte- 
ren Programmen in etwa der gleiche 
Raum gebührt. Wenn wir ein Spiel 
getestet haben, wollen wir ja unsere 
Bewertung auch begründen, und 
diese Möglichkeit sollte auch bei 
schwächeren Produkten bestehen. 

3. Dein Vorschlag, zwei ASM's her- 
auszugeben, würde eine enorme 
Steigerung der Produktionskosten 



bedeuten und damit den Einzelpreis 
ziemlich steigen lassen. 4. Indizierte 
Programme dürfen nicht im Ver- 
sandhandel verkauft werden t son- 
dern müssen in Ladengeschäften 
über den Tresen gehen, d.h. persön- 
lich an den Käufer ausgehändigt 
werden. Du mußt Dich also, in „Be- 
gleitung" Deines Personalauswei- 
ses oder Führerscheins in ein sol- 
ches Geschäft begeben. 5. Mit den 
von Dir angesprochenen Hilfestel- 
lungen gibst Du uns ein wichtiges 
Stichwort. Wir kennen natürlich eine 
ganze Menge Spiele,- doch wir kön- 
nen nicht Fragen zu jedem einzel- 
nen davon beantworten, zumal es 
sich oftmals um Probleme handelt, 
die erst in den höheren Spielstufen 
auftreten. Ein wenig können wir da 
sicherlich mit dem SECRET SERVI- 
CE weiterhelfen, doch auch hier 
müssen wir uns natürlich auf Pro- 
gramme konzentrieren, die für mög- 
lichst viele Leser interessant sind. 
Daher unsere Frage: Was haltet Ihr 
von einer Art „Helpline" als Ergän- 
zung zum SECRET SERVICE, in der 
sich Leser gegenseitig Hilfesteilung 
geben? Wir würden versuchen, das 
Ganze zu organisieren und Euch 
eventuell ein oder zwei Seiten zur 
Verfügung stellen. Ganz wichtig ist 
aberEurß Bereitschaft, aktiv an „Eu- 
rer Helpline" mitzuarbeiten. Also, 
denkt mal drüber nach, und teilt uns 
Eure Meinung dazu mit!) 

„Amnesie?" 

Mann, was soll ich bloß von Euch 
denken? Auf der einen Seite ver- 
kündet Ihr immer Eure Begeiste- 
rung für anspruchsvolle „Metzel- 
spiele" (TNT etc.) - in Teamwork na- 
türlich!! -auf der anderen Seite er- 



Sehr oeehrte ASM Redaktion, ich wurde nri ch glücklich schätzen, 
wenn Sie den untenstehenden Te:-it in Ihrer Bomben- Zei tschrif t ver 
öffentlichen könnten. 

Unter dem Pseudonym Dr. Frankenstein habe ich in einem der letz- 
ten ASM'S miiftM Meinung über den Leserbrief von Herrn Ippisch ge- 
äussert - 

In ASM Mr. 11 hat jedoch dieser A- Hüller aus Zwiesel eine Belei- 
digung gegen mich ausgegossen. So etwas mag ich gar nicht Lind 
deshalb habe ich mich entschlossen, unter meinem "richtigen Na 

men meine Meinung darüber zu äussern. 

* 
Dieser A. Müller hat, aus meiner Sicht, die ASM Redaktion sehr 
vorletzt. Er hat auf barbarische Weise stfine ungerechte ert igen 
Anschuldigungen geoenüber der ASM durchsetzen wollen. Er hat ge 
nau das Gegenteil damit erreicht. Ausserdem zeugt es nicht gerade 
von Int^lliqenz zu behaupten, der Commodore C-64 hatte bessere 

Jahre Commodore 
noch ein Amiqa 



äoundfähigkeiten als der Atari ST. Ich bin lange J 
User. Zuhause stehen bei mir ausser dem ö4'er auch 



und ein IBM. Ich bin zwar 
merken, dass- der Atari in 

&4*er steht. Auch das ScrollinQ ist besser 

dass (ausser natürlich 
sondern ein 



kein Atari Fan> aber ich muss do<_h be- 
der Lage ist, Sound zu erzeugen, der 

Lichtjahre vor dem dei 

als beim 64 ;, er, Jeder Programmierer weiss 

Herr A- Müller - aber er ist ja kein Programm! er er , 

Anfänger, der es nicht weiterbringen wird als eine BASIC Zeile) - 

Schade dass die ASM Redaktion auf -solche Briefe nicht härter rea- 
giert- Eine Zeitschrift darf halt nicht so hart rangehen. Doch 
trotzdem ein Lob an die ASM Redaktion für die wirklich -fabelhaf- 
ten Antworten gegenüber den Beschuldigungen von A- Müller. 

Er bezichtigt mich der Unfähigkeit. Ich der ich mit. einigen GROS- 
SEN der Branche in regelmässigem Kontakt stehe- Ich* der ich von 
Anfang an dabei bin. Ich, der ich stolz bin ein Computer Freak Zd 
sein. Ich, der sich nicht schämt *eine ehrliche Meinung zu äus- 
sern. Ich will keine Eigenwerbung bötreiben t aber dies musste mal 
gesagt werden- 

Auf Wiedersehen Herr Müller, ich hof-fe Sie schmoren in der 

Macht wpiter sc, Ihr tapferen Leute von der ASM« Eure Zeit' 
schrift, ist ein Stern am Computer Himmel. Selbst englische Com- 
puterreitschriften (CU.CVG) verblassen vor euch. Ich als Anuga 
User bin bei euch immer auf meine Ko&ten gekommen. Vor allem in 

letzter Zeit- Macht weiter so 'üü 

L C S <e>; Frankenstei n) 



1/88 




c16chris 



- 



Feedback 



'■ I I MMN matt lllji» 
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fahren alle Strategiespiele, die sich 
mit dem 2. Weltkrieg auseinander- 
setzen, gehörige Abfuhren. An- 
scheinend leidet die ASM-Redak- 
tion unter Amnesie der Jahre 1 939- 
45, oderwie ist es sonst zu erklären, 
daß alle geschichtshistorische 
Software dieser Jahre mit einem 
Bann belegt wird. Ich kann einfach 
nicht verstehen, wie dermaßen un- 
interessierte und nichtinformierte 
Personen als Tester herangezogen 
werden können, die von vorn herein 
mit einer (wahrscheinlich begrün- 
deten) negativen Einstellung hin- 
sichtlich dieser Art Programme an 
den Test herangehen. Es gibt si- 
cherlich eine Menge alterund auch 
junger Interessierter, die aufgrund 
ihrer Fachkenntnisse ein Pro- 
gramm, wie z.B. KAMPFGRUPPE, 
dessen Besitzerich bin, richtig einr- 
ordnen können und als Ergänzung 
Ihrer literarischen und/oder mate- 
riellen Sammlung ansehen, mit 
dem sie einmal In irgendeiner Form 
ihre Kenntnisse aktiv - im Spiel! - 
anwenden können, umzusehen ä ob- 
man z.B. Stalingrad hätte entsetzen 
oderdie Bomber über Deutschland 
hätte aufhalten können etc.. Das 
ganze ist doch nur eine Simulation 
einer vergangenen Zeit. 

Name unbekannt 

(Anm. d. Red,: Kommentar: No com- 
rnent!) 



„MSX-Nachschub" 

Ich habe eine Frage an Euch: In 
ASM 2/87 steht auf Seite 33 ein 
MSX-Spiel namens ZOOT. Leider 
steht nur der Hersteiler und keine 
Bezugsquelle dabei. Könnt Ihr sie 
mir mitteilen ... oder könnt ihr mir 
das Spiel sogar besorgen denn Ihr 
sitzt ja am längeren Draht! 

(Anm. d. Red.: Die Bezugsquelle 
wollen wir Dir gern nennen: Roland 
Toonen Spezialversand, Postfach 
31,4178 Keveiaer h Daß wir Dir aber 
das Spiel besorgen sollen, geht nun 
echt nicht, denn hin und wieder 
müssen wir ja auch mal ein bißchen 
was schreiben. Wir hoffen auf Dein 
Verständnis!) 



„Specci berücksichtigt" 

Ja, jetzt meldet sich mal ein wa- 
schechter Ostfriese bei Euch zu 
Wort, denn - man höre und staune - 
auch hier im tiefsten Innern des 
„Tee-Landes" kann man Euer Blatt 
bekommen. Ich muß schon sagen, 
was Ihr da mit dieser Softwarezeit- 
schrift auf den deutschen Medien- 
märkt „geworfen 1 ' habt, ist wirklich 
allererster Güte - Congratuia- 
tions!!! Vor allem, daß Ihr noch den 
guten alten „Speccr-Spectrum so 
gebührend berücksichtigt, finde 
ich 1Avon Euch; denn daß mit die- 
ser „Kiste" echt noch 'ne ganze 
Menge los ist, weiß nicht nur ganz 
„Great Britain" sondern auch eine 
gar nicht mal so kleine Sindair-Ge- 
meinde „in diesem unserem Lande" 
(Zitat: „Birne"). Vielleicht könntet 
Ihr nur mal etwas mehrmehrfür den 
128 k-Spectrum bringen ('s ist ja 
gut, nicht gleich aufregen, war ja 
nurso'ne Bitte!}?/! Übrigens, auch 
Eure Idee mit den Sonderseiten, 
wie „Please to meet you", 



„Firmen-Profile" u.s.w. ist wirklich 
absolute „Sahne". Like the English 
mags but better!,,,, 

Frank Fischer, Norden 

(Anm. d. Red.: Die „Sahne" kommt 
leider etwas zu spät. Uns erreichten 
inzwischen Berge von Leserbrie- 
fen, die die Please to meet you-Ek- 
ke besch^.euert finden. Deshalb 
wird J s wegfallen. Wegen der Tests: 
Ruf 1 uns einfach mal an !) 

„Übersetzungen" 

Ich finde Ihre Zeitsch rift echt super. 
Am besten finde ich das monatliche 
Poster und die „Hotline". Aber nun 
genug des Lobes, hier ist ein Ver- 
besserungsvorschlag: Ich besitze 
seit ca. zwei Monaten einen neuen 
C64, Am Anfang habe ich mir viele, 
gute Billigspiele^gekauft Doch ich 
finde es eine Schweinerei, daß die 
meisten Billigspiele eine englische 
Anleitung haben. Denn ich habe als 
Fremdsprache Französisch. Und 
da wollte ich den Vorschlag ma- 
chen, eine regelmäßige Überset- 
zungsecke für Billigspiele (Feud, 
Hollywood or Bust etc.) anzulegen. 
Ich habe nämlich keine Lust, Stun- 
den meiner knappen Freizeit am 
Lexikon zu hocken.... 

Marc Wendung, 

Saarbrücken-Schaff brücke 

(Anm. d. Red.: So eine „Überset- 
zungsecke" für Spiele mit aus- 
schließlich englischer Anleitung ist 
leider nicht drin, da die Anleitungen 
urheberrechtlich geschützt sind. 
Das gilt auch für die Übersetzung, 
und Urheberrechte zu kaufen, ist 
verdammt teuer Also, - sorry - keine 
Übersetzungen.) 

„Appell" 

Ich finde zwar Eure Zeitschrift pri- 
ma, aber ich mußte in der letzten 
Ausgabe (11/87) eine für mich 
schreckliche Entdeckung machen: 
MANIACMANSION ist für Euch viel- 
leicht ein normal-durchschnittli- 
ches Adventure, aber für mich ge- 
hört es zu den besten Spielen auf 
dem C-64 + Mich beschäftigt es 
schon seit Wochen, und bei der Be- 
wertung könntet Ihr Euch auch was 
Besseres einfallen lassen. Also 
mein Appell an Euch alle; Probiert 
es doch einmal mit MANIAC MAN- 
SION. Ich bin sicher, es wird Euch 
gefallen. 

Orkan Ulukök 
„Nichtig" 

Ich habe mich entschlossen, auch 
einmal meine Meinung zu einzel- 
nen Artikeln abzugeben, die im Heft 
abgedruckt wurden. Da behauptet 
doch wirklich ein gewisser A. Müller 
aus Zwiesel, die ASM-Redakteure 
würden unheimlich viele Fehler ma- 
chen. In manchen Punkten mag er 
Ja gerade recht liegen, aber sollte 
man denn wegen einer Nichtigkeit 
(z.B. wenn die falsche Herstellerfir- 
ma angegeben wurde) einen Re- 
dakteur in Verruf bringen? Deswei- 
teren mußman bedenken, daßwirja 
alle Menschen sind und, wenn auch 
ohne es zu wissen, manchmal et- 
was falsch machen. 
Nun zu Punkt zwei: Ich finde es 
nicht gerechtfertigt, TAIPAN auf 
dem ST als Flop des Monats hinzu- 



" Gekränkter Genius" 

Ist es nicht herrlich, daß ** imm^r wieder Herrchen gibt, die §« 
Ansicht sind, daß sie von cranialer Huse beseelt und ihre 
Hit^ens-chen vor: Dummheit geschlagen sind? 

Ein wunderbares Beispiel dafür war Hans Ippisch, dessen qlorrei- 
cher Feldzug gegen den {dummen) Rest der Menschheit nun von A. 
Müller vortaasetzt wurde. 

Es ist berauschend seine lückenlose Ärqu.^entation zu v*rf c-laen . 
die so vorurteilsfrei ist und ohne iegliche Bel^idicrunaen aus- 
kommt . 

Dieser Mensch ist doch tatsächlich der Msinuna er wüßte wie e^ 
ist und etwas anderes gibt es nicht (siehe; letzter Absatz seines 
Briefes!] I), Seine Gabe, andere- *ils dumm, f alsch-inf ormiert und 
unqualifiziert zu bezeichnen, ist bewunderungswürdig. Das beste 
aber ist, daß er bei seiner Meinung bleibt , egal, ob sie nicht: 
belegt, oder sogar unlogisch ist. 

Ich habe mit wachsendem Interesse Tolesen, was sr an falschen 
Anschuldigungen und Behauptungen hervorbrachte. Am meisten hat 
mich seine Behauptung . der 5T könne " . .,nie und nimmer,.," so 
■schnell wie der C-64 scrollen, verwundert, da ich mich jetzt - 
ernsthaft frage, ob ich damals wirklich ^insn C-64 gekauft habe r 
oder vielleicht nur einen getarnten Taschenrechner, denn das. was 
bei mir die Aufschrift ,r C-64 r ' trägt, scrollt bei weitem nicht so 
schnell, wie das, was die Aufschrift ST hat, Wahrscheinlich lieat 
es nur daran, daß ich einfach nicht erkennen kann, was wirkliches 
Scrolling ist , aber dies liegt bestimmt darin begründet . daß ich 
eine Software-Zeitschrift, die, seiner Meinung nach, nur Gemein- 
heiten und Unsinn produzieren kann, gut finde und gerne l=?se. 
So hier schließt nun mein Ei^porungs-bericht . Ich verbl-ibe mir 
der freundschaftlichen Anregung an A. Hüller das Gehirn einzu- 
schalten und vielen lieben, hochachtungsvollen Grüßen an die ASM- 
Redaktion und alle ihre Mitarbeiter, d^ren Geduld in Umgang rit 
oberschlauen Super-Hiesi^chern meine vollste Bewunderung findet. 



SthdU, 



Sascha Merberg, Hamburg 
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steifen. Sie hatten in früheren Aus- 
gaben, wenn auch nicht in der vor- 
liegenden, Programme getestet,die 
schlechter abschnitten als TAIPAN. 
Zumal TAIPAN auch bei der Grafik 
noch eine beachtliche Punktzahl 
(7) aufzuweisen hat. Andererseits 
hängt es aber auch von dem jewei- 
ligen Betrachter ab, ob er das 
Spielprinzip anrüchig findet oder 
nicht. So, das wäre alles. Noch eine 
allgemeine Bemerkung meiner- 
seits: Ihr Heft ist Spitze und bedarf 
keinerVeränderung mehr. 

Jochen Stüber, Groß-Gerau 
„Kriegsspiele" 

ich finde die Meinungen um das Für 
und Wider der Kriegsspiele im 
Feedback recht interessant zum 
Teil aber auch recht witzig. Aber mit 
der Meinung des Andreas Link aus 
Wien nimmt, wie ich meine, alles 
Ausmaße an, die der Sache nicht 
angemessen sind. Wenn jemand 
gewisse Spiele als brutal ansieht, 
dann sollte dieser doch Priester 
oder Nonne werden anstatt sich 
weiterhin mit solchen Games abzu- 
geben. Ich selbst bin seit Jahren 
begeisterter Spieler von Games 
aus diesem Gebiet und habe trotz- 
dem noch keinen Menschen umge- 
bracht, genötigt, vergewaltigt oder 
sonstwie mißhandelt. 
So, das war's, was ich mal sagen 
mußte; ich würde mich sehr über 
Leserresonanz zu diesem Brief 
freuen. 

Jetzt aber noch eine Frage an die 
ASM : Ich suche seit gut einem Jahr 
das Spiel IKARIWARRIORSfürden 
C-64, bin aber bis jetzt noch nicht 
fündig geworden. Daher'woflte ich 
fragen, ob es dieses Spiel über- 
haupt fürdenC-64gibtoderjemals 
geben wird, 

Andreas Plutte, Altshausen 

(Anm.d.Red.: IKARI WARRIORS 
gibt es nicht für den C-64; ob es die- 
ses Spiel in Zukunft für dieses Sy- 
stem geben wird, ist noch nicht be- 
kannt) 
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„Von Leser zu Leser" 

Ich möchte mit diesem Brief zu eini- 
gen Briefen in der ASM Stellung 
nehmen. Zuerst zum Brief von Jan 
Geißler: 

(ch stimme mit Jan in einigen Punk- 
ten überein, z.B, daß die „Please to 
meet you"-Seite nicht die beste 
Idee war (Kreuzworträtsel in einer 
Softwarezeitschrift?!?} oder da8 
die „Secret Service"-Ecke viiiel zu 
kurz ist, doch die Schachecke oder 
das Poster oder Donald Bug möch- 
te ich in der ASM nicht missen. Au- 
ßerdem sollten auch die nach der 
Testermeinung schlechten Pro- 
gramme getestet werden, denn es 
gibtauch verschiedene Meinungen 
über dasselbe Programm. 
DerBriefvon Patrick Schmitz: Es ist 
verständlich, daß Drr das Spiel „The 
Üving Daylights" nicht gefällt, ich 
bin derselben Meinung, doch das 
ist wirklich kein Grund, einen grö- 
ßeren Roman darüber zu schrei- 
ben, wer der beste Bond war. Bitte 
schicke solche Briefe doch lieber 
an eine Kinozeitschrift und nicht an 
die ASM. 

Zug uterletzt der Brief von A. Müller: 
Der Brief selbst war ja schon stark 
{das Gemecker an Secret Service 
zum Beispiel), aber der Schlußsatz 
das härteste („Wer meine Anschul- 
digungen widerlegen kann, kennt 
sich nichtaus*"}. Zumal Ihrfastalles 
widerlegen und richtigstellen 
konntet. Nein, tut mir leid, ich kann 
kein Verständnis für einen solchen 
Leserbrief aufbringen. Herr Müller, 
Ihren nächsten Brief unterschrei- 
ben Sie bitte mit „Herr Aliwissend"! 
Kritik habe ich außer den oben ge- 
nannten Punkten nicht anzubrin- 
gen, Bleibt so wie Ihr seid. 
Ich wollte mit diesem Brief nieman- 
den beleidigen, sondern mit ihm 
den angesprochenen Personen 
Gelegenheit zur Erwiderung ge- 
ben. Also liebe ASM -Redaktion, 
druckt diesen Brief ab (es ist mein 
zweiter Anlauf), 
Bis zum nächsten Mal 

Sören Marquardt 
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„Schneider-Pokes" 

Ich, ein kleiner Anfängen der vor 
Kurzem einen Schneider CPC be- 
kommen hat, hätte gern gewußt, wie 
man einen Poke eingibt. 

Fabian Rößler, München 

... wenn Sie mal in Ihrer Zeitschrift 
ein paar Pokes für den CPC raus- 
bringen, sollten Sie auch wenig- 
stens zeigen, wie man diese Pokes 
eingeben soll! 
Arek Nowottny, Berlin 

(Anm. d. Red.: Stellvertretend für 
viele Schneider- User haben wir Eu- 
re beiden Briefe abgedruckt, um 
nochmal das Problem der Eingabe 
von Schneider-Pokes aufzugreifen. 
Die Pokes werden grundsätzlich vor 
dem CALL-Befehl eingesetzt, d.h. 
daß derLoadergeMERGEd und die 
entsprechende Zeile editiert wird. 
Ebenso kann man versuchen, den 
Loader zu unterbrechen, um den 
Poke einzusetzen. Hilfreich und in 
den meisten Fäiien unverzichtbar ist 
ein sogenanntes „Muftiface Two u , 
mit dem man ohne größere Proble- 
me die Pokes direkt in das Pro- 
gramm eingeben kann. Sollten die 
Pokes keine Wirkung zeigen* dann 
gibt es mehrere Ursachen dafür: 
Einmai ist das Computermodefl ent- 
scheidend (ein 464-Poke muß nicht 
unbedingt auf dem 6128 funktionie- 
ren). Weiterhin kommt es auf den 
Massenspeicher an, also Diskette 
oder Kassette.) 

„Finger weg I" 

Der Vorschlag von Mark Schäfer, ei- 
ne „Finger weg !"-Rubrik einzufüh- 
ren, ist so gut, daß ich wohl nie dar- 
auf gekommen wäre, Denn wer liest 
schon gern über Dinge, die ihn so- 
wieso nicht interessieren. Aber 
gleich zu sehen, was Mist ist, wäre 
viel praktischer. Auch finde ich, ein 
Listing wäre nicht schlecht. Wie wä- 
re denn derTitel „Software zum Sel- 
ber machen"? 

Krier, Saarbrücken 
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ASM auf Horror-Trip ?" 

Wir möchten Stellung nehmen zu 
den Titelbildern 5/87 und 10/87, 
Generell sollte davon ausgegan- 
gen werden, daß eine Zeitschrift ih- 
ren Charakter auf der Umschiag- 
seite deutlich macht. Kann man un- 
ter diesen Gesichtspunkten wirk- 
lich davon ausgehen, daß die oben 
genannten Titelbilder diese Vor- 
aussetzung wirklich erfüllen? (Gro- 
ßes, großes Fragezeichen!) ... 
Die Ausgabe Nr. 5/87 zeigt eine 
überdimensionale Teufelsfratze, 
kombiniert mit Sex und Gewalt. 
Wohlgemerkt, Gewalt, die gerade 
auch von ASM-Redakteuren bei 
Spieletests schon oft kritisiert wur- 
de? Uns stellt sich die Frage, wie 
dies zu werten ist: Schizophrenie 
oder pure Absicht, um die Auflage 
zu steigern? Der Höhepunkt der 
Geschmacklosigkeit war bisher je- 
doch die Darstellung eines ab- 
scheulichen Werwolfs, gekrönt 
durch die weitere Publikation in 
Form eines Posters in der Ausgabe 
10/87. Auch hier läßt sich Satani- 
sches assoziieren. So zeigt sich 
Ozzy Osbourne (ehemaliger Lead- 
Sänger der Rockgruppe BLACK 
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SABBATH - Anm. d. Red.) beispiels- 
weise in ähnlicher Positur mit dem 
Ziel, Satanskult zu betreiben. 
Im Ganzen bewerten wir Ihre Zeit- 
schrift als positiv,die oben genann- 
ten Punkte und das „Horror-Skop M 
(schon wieder okkulter Bezug}, zei- 
gen für uns als Christen afaschrek- 
kende und nicht der ASM entspre- 
chende Züge. Als Käufer der Zei- 
tung wollten wir unsere Rechte her- 
ausstellen. Wir sind zwar nicht 
knapp bei Kasse, meinen aber 
doch, daß uns die genannten Dinge 
als nicht bezahienswert erschei- 
nen. 

Stephan Scholz & Thilo 
Wierzock, Frankenberg/ Eder 

(Anm. d. Red.: Über Religion zu dis- 
kutieren, ist immmer eine schwieri- 
ge Angelegenheit umso mehr auf 
dem knapp bemessenen Raum, der 
uns hier zur Verfügung steht Fest- 
stellen möchten wir aber, daß wir 
uns für Mark Bromiey's „Wotfsman" 
nicht der unterstelften Aufiagenstei- 
gerung wegen entschieden haben, 
sondern weil wir begeistert waren 
von der künstlerischen Qualität die- 
ser Zeichnung. Auch wird Euch auf- 
gefallen sein, daß die ASM-Titelbfät- 
ter nicht nur von Horrormotiven ge- 
ziert werden, sondern daß auch völ- 
lig andere, „harmlosere" Themen 
verarbeitet wurden, wie etwa Scien- 
ce Fiction, Fantasy oder Sport, im 
übrigen möchten wir darauf hinwei- 
sen, daß jeder von uns Gewalt ab- 
lehnt - gleich, in weicher Form. Dar- 
überhinaus verstehen wir die Figur 
des Werwolfs als Abbild der 
menschlichen Grundzüge, als Dar- 
stellung des oberflächlich Guten 
und der im Verborgenen schlum- 
mernden boshaften Triebe. Ist die- 
ser Konflikt zwischen Gut und Böse 
nicht auch ein ganz wesentliches 
Merkmai der christlichen Lehre? 
(Großes, großes Fragezeichen!) 
Müßte somit, Eurer Argumentation 
folgend, dieBibei nicht ebenfalls als 
ein Werk angesehen werden, das 
sich schwerpunktmäßig mit dem 
Okkultismus beschäftigt?) 
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Secret Round" 

Ihr habt gefragt, ob es bei BUBBLE 
BOBBLE eine „Secret Round" gibt; 
ich habe es geschafft, bis zum 20. 
Level am Leben zu bleiben. Und sie- 
he da: Es kommt eine kleine Tür; 
betritt man sie, kommt das Bonus- 
monster riesengroß auf die Matt- 
scheibe. Rechts und iinks wimmelt 
es von Diamanten. Also: Nichts wie 
einsammeln! 

Ich finde, Ihr habt das Spiel falsch 
bewertet; ich würde es so bewer- 
ten: Grafik: 9/Sound: 9/Spielab- 
lauf: 9/Motivation: 11. 

Kai 



„Erotika" 

Ich bin völlig entnervt .„ In Eurer 
Zeitung 11/87 habe ich auf Seite 
101 die Auflösung von dem Adven- 
ture EROTIKA gelesen. Geht es 
wirklich über sechs Diskettensei- 
ten? Als großer Adventure-Fan war 
es für mich selbstverständlich, daß 
ich es sofort haben muß - aber aus 
mit der Freude! Ich bin überall her 7 
umgelaufen, und habe es nicht be- 
kommen. Helft mir und vermutlich 
auch vielen anderen Lesern bitte 
weiter. Vielleicht kann mir auch ein 
anderer Leser helfen. 

Bernd Bremer 
Sockelgasse 3 
3300 Braunschweig 

(Anm. d. Red.: Wir hatten schon eini- 
ge Anfragen bezüglich dieses Pro- 
gramms, können Dir jedoch auch 
nicht sicher sagen, ob sich die 
Adresse des Herstellers womöglich 
geändert hat, bzw. ob er überhaupt 
noch existiert. Trotzdem hierdie uns 
vorliegende Anschrift: A+S Softwa- 
re, Louise- Schroeder-Str. 7, 3000 
Hannover 61.) 



„Nachlade-Frust" 

Ich benutze zur Zeit das Programm 
GUILD OFTHIEVES auf dem C-64. 
Das ständige Nachladen selbst bei 
einfachsten Befehlseingaben ist 
sowohl zeitraubend als auch nicht 
materialschonend. Gibt es über 
Cartridges oder Speichererweite- 
rungen eine Möglichkeit, den C-64 
so aufzurüsten, daß er umfangrei- 
che Nachladeprogramme vollstän- 
dig aufnimmt? 
Klaus Netzlaf, Bochum 

( Anm. d. Red. : Es tut uns leid, daß wir 
Dir keine positivere Antwort geben 
können, aber es gibt keine Möglich- 
keit das Nachladen zu vermeiden, 
ohne das Programm selbst verän- 
dern zu müssen; weder Cartridges 
oder Speichererweiterungen noch 
das Einbrennen auf ein Eprom 
schaffen hier Abhilfe.) 



überdie ASM bilden kann. Ich finde, 
daß die ASM „erste Sahne u ist,doch 
auch Kritik ist hier angebracht. Es 
wäre gut, wenn man die Titelseiten- 
rubriken im Inhaltsverzeichnis ge- 
sondert in einem Extrakästchen 
abdruckt. Man sollte alle Eure Co- 
ver in Poster umsetzen, die man ge- 
gen einen gleichwertigen Betrag 
beim Tronic Verlag beziehen kann. 
Und Ihr könntet mal ein Software™ 
Produkt zum Thema stellen, zu dem, 
wer will, alle etwas sagen können. 
Auf der Letzten Seite könnte jeder 
ASM -Tester sein persönliches 
Spitzen programm der jeweiligen 
ASM-Ausgabe herausheben und 
begründen, warum er es so gut fin- 
det. Gut wäre auch, wenn man wüß- 
te, welch es Screenfoto man vorsieh 
hat (Level und Computertyp ange- 
ben). 
IUI. Soft, Köln 

( Anm. d. Red. : Die Poster können die 
Leser gratis anfordern. Mit der öf- 
fentlichen Diskussion von Spielen 
haben wir schon angefangen. Auch 
in diesem Feedback können wir da- 
her auf einen Lesertest zu Bubble- 
Bobble verweisen.) 



„System" 

Ich finde Eure Zeitschrift saugut, 
aber eins stört mich. Warum unter- 
teilt Ihr die einzelnen Spieletests 
nicht nach Systemen? Denn mich 
nervt es tierisch, immer ein halbes 
Jahrhundert (naja, nicht ganz so 
lange) nach den Neuerscheinun- 
gen für mein System (Arniga) zu su- 
chen. Ich bin sicher, daß ich nicht 
der erste bin, der Euch das schreibt, 
und ich glaube doch, daß sich das 
machen läßt, 
Highlander, Köln 

(Anm. d. Red.: Wir finden die jetzige 
Einteilung ganz gut, im übrigen sind 
die Kästchen vor den Tests doch 
übersichtlich angeordnet, so daß 
der Einwand mit dem „halben Jahr- 
hundert 11 wohl nicht ganz berechtigt 
ist. 



„Begeistert" 

Ich lese Ihre Zeitschrift regelmäßig 
und bin von dieser hellauf begei- 
stert. Sie steilen wirklich für jeden 
Geschmack Spiele und Anwender- 
programme vor Kurz gesagt: „Bra- 
vo!" Weiter so!!! 

Nun zu einer kleinen Bitte: Seit Mo- 
naten bin ich auf der Suche nach 
einem sehr guten Panzersimulator, 
ohne Erfolg, Haben Sie nicht einen 
guten Simulator auf Lager (C-64)? 
Wenn ja, bitte schreiben Sie mir. 
Alexander Kesselet Willich 

(Anm. d. Red.: Wir haben zwar kei- : 
nen Panzersimulator auf Lager, kön- 
nen Dir aber einen sehr guten emp- 
fehlen: ARCTIC FOX. Das etwas fu- 
turistische Spiet stammt aus dem 
Hause Electronic Arts und ist mit ei- 
ner Vektorgrafik ausgestattet). 



„Mehr Klarheit" 

Ich bin schon seit langem ein be- 
geisterter ASM-Leser und glaube, 
daß ich mir ein objektives Urteil 



„Immer diese Nörgler" 

Ich bin es leid, im Feedback ewig 
diese Nörgler zu sehen, die sich die 
ASM anscheinend nur kaufen, um 
nach irgendwelchen Fehlern zu su- 
chen. 

Außerdem hat sich da doch tat- 
sächlich jemand gefunden, der am 
Bond-Bericht in Ausgabe 9 herum- 
motzen kann „Wie gut, daß es Ex- 
perten wie Patrick Schmitz gibt. Ro- 
ger Moore ist niemals angegriffen 
worden, doch Patrick meint, es gin- 
ge um Leben und Tod, Er schreibt 
daß er leider nicht die wissen- 
schaftliche Interpretation seiner 
sechsundvierzigseitigen Fachar- 
beit wiederholen kann. Ich sage 
nur: Zum Glück! 

Ich finde auch diesen Computer- 
krieg ekelhaft. Warum treffen sich 
die User nicht und schlagen sich 
gegenseitig die Zähne ein? 
Fidi, Duisburg 
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Computer 




Freeze Machine 




THIlogic Expert-Cartridge 



Ankündigungen für Januar 
bei Anzeigenschluß 

Super Hang on 064jWjnIga 

Predator C-64 

Enduro Racer Atari ST 

Space Harrier Atari ST 

ECD Atari ST/Amiga 

Mars Cops Atari ST/Arniga 

Ancient Mariner Atari ST 

Wizball Amiga 

Oids Atari ST 

Dungeon Master Atari ST 

King of Chicago Atari ST/Amiga 

Salamander C-64 

FbotbaJImanager II Atari ST/Amrga/C-64 

C-64 Neuheiten 

Skate or Die 

Bankok Knights 

Morpheus 

Platoon 

Hunt for Red October 

Stealth Rghter 

Echelon 

Apolio 18 Mission 

Mini Patt 

UEtima V 

Wizard Warz 

Chamo nix Oh allenge 

Jinxler 

Star Trek 

Deja Vu 

Gatacttc Games 

Driller 

Jackai 

Mad Balls 

NigeE Mansells Grand Ftfx 

Flying Shark 

19 Part 1-Boot Camp 

Charlie Chaplin 

Rim Runner 

Rastan Saga 

Rampage 

Basket Master 

Hunters Moon 

Gryzor 

Brave Starr 

Knightmare 



+ 



KassJDfelc 

-/5a- 

29.-/39.- 

29-£39.- 

29.-/39.- 

35t-#5.- 

39.-/49.- 

-/B9.- 

-/5a- 

-iSB- 

29-/39.- 

29-/39.- 

-/5a- 

-/3a- 

29.-/39.- 
3^-/49.- 
29.-/39.- 
29.-/39-- 
29L-/39.- 
29LV39.- 

29-/39.- 
2ä-/39.^ 
29-/39.- 
29-/39.- 
29.-/30.- 
29.-/39- 
29.-/3a- 
29.-/39.- 
29.-/39,- 
29-Z3&- 



C-64 BestseUer-Classics 

Airborne Ranger 

Combat School 

Buggy Boy 

lest Drive 

Intern, Karate + 

Out Run 

Shoot em up Kon st KJt 

Superstar Ecehockey 

Chuck Yeagers adv. Flight Trainer 

Bards Tale II 

Thunder Chopper 

Gunship 

Pirates 

Defender of the Crown 

Subbattle Simulator 

Gary Lineker Superstar Soccer 

California Games 

Nebulus 



39.-/49.- 

29-/39. 

29-/39.- 

-/59.- 

29.-/39.- 

29.-/39.- 

39_-Ma- 

29.-/39.- 

-/59_- 

-/59.- 

-/59.- 

3&-/4S.- 

35.-/45.- 

-/35V- 

-/59.- 

29.-/39.- 

29.-/39.- 

2a-/35.- 



Startegie (SSI-SSG-PSS-Micropose) 



Ethernal Dagger 

Realms of Darkness 

Battfegroup 

fr24 

Halte of Montezuma 

Battles in Normandy 

Shifoh 

Roadwar Europa 

Phantasie ifl 

Bfsmarck 

Tobruk 

Annalen der Römer 

Guadal canal 

und natürlich alle anderen Spiele 



-/59.- 
-/59.- 
-/59.- 

-/ea- 

-/59.- 
-/S9.- 

-/59.- 

-/59- 

-759.- 

29.-/39.- 

25l-/35.- 

25l-/35.- 

25l-/35,- 

dieser Hersteller, 



Versand oder im Laden erhältlich 
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C-64 



Bands Tale l 

Druid OO 

Thundercate 

Captain America 

Rygar 

720 Grad 

Matchday II 

Lagacy of Ancients 

PHM Pegasus ^ 

Earth Orbit Station 

Last Ninja 

Destroyer 

Up Periscope 

Water Pok> 

Game, Set & Match Comp. 

Magnffieent 7 

EUte Sex Pack VoL II 

Solid Gold 

Lucas Film Comp. 

Zig Zag 

Mean Streak 

Hysteria 

Basil Mouse Detective 

Clever & Smart 

Trantor 

Öuedex 

Western Games 

Manie Manslon 

Mask II 

Jack the Nipper II 

Guitd of ThEevas 

ACE2 

Subble Bobble 

Bobsleigh 

Wfnterolympiad 88 

R am parte 

Gunst inger 

Gun Boat 

Nemesis 

Star Wars 

Trailblazer II 

Street hasele 

BoneCruncher 

Trap Door 

Arcade Glasslcs 

Moon Cresta 

Pftfall II 

Druid 

Cholo 

Tiger Mission 

Ubiks Muslc 

On Court Tennis 



KassJTDIsk. 

25l^35l- 

25u-/35l- 

25W3&- 

26>/35l- 

25W35L- 

25l-/3&- 

~/59- 

-/5ÖL- 

-/59t- 

25L-/35L- 

^ßa- 

-/5a- 

25.-/35L- 
29,-/39.* 
2a-/3ft- 
2&-/35L- 
29-/39.- 
29-/3&- 
25l-/35l- 
29.-/39.- 
261-/35.- 
2&-Z35.- 
29.-/39.- 
25l-/35> 
25.-/3Ä- 
29.-/39.- 

"/39.- 
25.-/35L- 
2S-/3S- 

-/55l- 
25l-/35l- 
25-/35i- 
25.^35.- 
25l-/35.- 
25l-/35l- 
2&-/35u- 
25u^/36L- 
2£l-/3&- 
25.-IZ5.- 
25l-/3ä- 
25l-/35\- 
25l-/35l- 

m-/- 

10,-/- 
10.-/^ 

ta-/^ 
ta-zia- 

10.-/- 
10.^- 
1Q.7- 



Brett- und Rollenspiele ohne Computer 



Pattons Best 

Platoon 

Raid on St. Nazalve 

Hedgerow Hell ^ 

Central America 

Nightmare on Bm St. 

Up Front 

Vietnam 

TV Wars 

Legend of Nero es 

1830 

Raif Baron 

Fire Power 

Gammarauders Game 

CivIHsation 

Top Secret 

Adv. Squad Leader 

Yan ks 

ADD Robrn ood Adventures 

ADD Fbrgotten Reafms 

ADD Worfd of Greyhawk 

ADD Dragonfance Adventures 

ADD Wflderness Survival Guide 

und viele andere mehr, brtte fordern Sie 

Liste mit frankiertem Rückumsch 

Amiga 

Detonator 
Moebfüs 
Rre Power 
Test Drive 



, 60.- 
4El- 
60.- 
70,- 
65l- 
60.- 
60.- 
5S- 

sa- 

30,- 

60.- 

40.- 

60.- 

30,- 

60,- 

30.- 

95.- 

85L 

95l- 

30.- 

30.* 

35l* 

25.- 

lag an. 



5ft 

69.- 
69.- 
6SL- 



Leisure Suit Lany 

Leviathan 

Bards 1k le I 

Ferrari Förmula One 

Qarrison 

One on One Turbo 

Dark Castle 

Backlash 

Galactic Invasion 

In&anity Fight 

Amegas 

Phantasie III 

Faliy Tale 

Land of Legend 

The Surgeon 

Bad Cat 

Roadwar Europa 

Gee Bee Air Rally 

impatet 

Roadwars {Melbourne House) . 

Hunt for Red October 

Western Games 

Dick Spezial 

Rim Runner 

Atari ST 

Gunship 

Gauntlet II 

Tanglewood 

Frlghtnight 

ST Soccer 

Leathenecks 

Backlash 

TNX 

Sapiens 

Marble Madness 

Out Run 

Barde Tale I 

Defender of the Crown 

Rana Rama 

Terrorpods 

Asterix, Lucky Luke r Blueberry je 

Empact 

Clever & Smart 6 

Bad Cat t 

Buggy Boy 

Phantasie III 

Roadwar Europa 

ST Repiay 

Pro Sound Designer 

Chamonix Challenge 

LeJsure Sult Lany 

Hunt foF Red October 

Star Trek 

Star Wars 

Super Sprint 

Biue War 

Moebius 

Test Drive 

Ftoadwars {Melbourne House) 

Unfvereal Military Simulator 

Carrier Com m and 

Winter Olympiad 8S 

Bubbfe Ghost 

Jinxter 

Charlie Chaplin 

Wizball 

SentEnel 

Phoenix 

IBM 

Elite 

Police Quest 

Metropolis 

3 D Helicopter 

Chuck Yeagars adv. F^ght Trainer 

Ancient Art of War 

Superstar Icehockey 

Space Max 

Gunship 

Defender of the Crown 

Star Flight 

Test Drive 

King of Chicago 

Bards Täte 

Pirates 



Jetzt neues Ladengeschäft »Games World« in der Landsbergerstraße 135. 
Neu im Angebot: Brettspiele und Rollenspiele von Avalon Hill - TSR - Victory und andere. 



Preisänderungen und Irrtümer vorbehalten. 
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Bei Preisfistenabfrage bitte frankierten und adressierten Briefumschlag beilegen. 

Versand per NN oder Vorkasse plus 5,- Versandkosten, 

Auslandsbesteilungen nur gegen Vorkasse, 
Computer shop - Landsberger Str. 135 • 8000 München 2 

089/5022463 



50.- 
59.- 
79,- 
a.A. 
59.- 
69.- 
79. 

4a- 

6U- 
6SL- 
491- 
69.- 
99^ 
©9.- 
9ÖL- 
59.- 
6ä- 
89.- 
39.- 
69.- 

sa- 

6ä- 

ea- 

aA 



aA 

sa- 
aa- 

aA 
a.A. 
69.- 
4a- 
4a- 

sa- 
ea- 

6ä- 
79.- 
72.- 

49- 
59.- 
59 

3a- 

a- 

sa- 

69- 

6ä- 
tea- 

149.- 
59- 

aa- 
sa- 

49- 
59.- 
49.- 
59.- 

ea- 
ea- 

69- 

69- 

ea- 
sa- 
sa- 

69- 

5a- 
sa- 
sa- 
4a- 



m- 
ea- 
sa- 

49- 

ea- 

79^ 

69- 

125V- 

aa- 
ea- 

79.- 

ea- 

69- 
79.- 

7ä- 



Hr 
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Rockford ist nicht Mein zu kri~~ Ä ~ ■ 

Wer kennt es nicht, das Keine *^||^ 

lehnen darf. BOULDER DASH gehört nach w.e vor zu , den MMM „X'^Knen Versionen, dar- 

gramm als OLDIE DES MONATS noch einmal vorzustellen. 



Programm: Boulder Dash, Sy- 
tem: Alle gängigen Heimcom- 
puter, Preis: Ab 20 Mark (Atari) 
bis ca. 50 Mark (IBM PC), Her- 
steller: Databyte, England, 
Sie haben es bei BOULDER 
DASH mit einer Menge Fels- 
brocken zu tun, die in einer 
Höhle herumliegen. Ihre Aufga- 
be ist es nun, Diamanten einzu- 
sammeln, die ebenfalls in den 
Labyrinthen auf Sie warten. Das 
mag sich vielleicht einfach an- 
hören, ist es aber keinesfalls! 
Denn das Einsammeln der Dia- 
manten geht nicht ohne Kom- 
plikationen vonstatten. 
So kann es z.B. passieren, daß 
man sich vor lauter Eifer selbst 
einmauert, denn jedesmal, 
wenn man sich unter einem 



Felsbrocken durchgräbt, fällt 
dieser eine Etage tiefer. Das 
kann bedeuten, daß man die- 
sen auf den werten Kopf be- 
kommt; genauso schlimm ist es 
natürlich, wenn die „Steinchen" 
so ungünstig fallen, daß es kein 
Entkommen mehr gibt. Dies 
passiert vor allem bei den hö- 
heren Leveln sehr oft, doch da- 
durch steigt die Motivation, den 
nächsten Level zu erreichen, 
umsomehr. 

Gestartet wird jeweils in einer 
Art Tür, die den Eingang in das 
Höhlensystem darstellen soll. 
Beendet wird das jeweilige Le- 
vel ebenfalls in einer solchen, 
die dann den Übergang in die 
nächste Höhle ermöglicht 
Doch dies alles wäre noch zu 




einfach, wenn es kein Zeithmit 
und andere Tücken gäbe. So 
kann es passieren, daß Sie 
nach mühevoller Arbeit Ihr Soll 
an Diamanten zwar erfüllt ha- 
ben, diese jedoch nicht mehr 
rechtzeitig zum Ausgang des 
Levels befördern können. Zu- 
sätzliche Gefahren sind zB. 
Wasser, das sich ständig aus- 
breitet, oder eine Art von unter- 
irdischen Schmetterlingen, 
welche sich bei Berührung mit 
Wasser oder Steinen in Dia- 
manten verwandeln. Eine Be- 
rührung mit der Spielfigur hin- 
gegen kostet eines der wertvol- 
len Leben. 

Die Grafik des Spiels ist zwar 
nicht besonders gut bietet al- 
lerdings einige schöne Details 
(lassen Sie mal Ihre Spielfigur 



längere Zeit an einem Ort ste- 
hen, so beginnt diese nach ei- 
niger Zeit nervös mit den Augen 
zu blinzein und mit dem Fuß zu 
wackeln). BOULDER DASH - 
und seine Nachfolger - beste- 
chen vielmehr durch den Spiel- 
ablauf und die (von Mal zu Mal) 
steigende Motivation. Es ist al- 
so ein Programm, welches man 
ruhigen Gewissens empfehlen 
kann und das in jede „Softo- 
thek" gehört. Wer es nicht be- 
sitzt, ist selbst schuld! 

Arne Petersfbez 



Sound 

Spielablauf 

Motivation 

Preis/Leistung . 
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Das wurde uns natürlich schon interessieren, denn schließlich machen wir die ASM ja nicht für uns, son- 
dern für Euch! Und damit wir die ASM noch besser auf Eure Wünsche ausrichten können, haben wir eine 
kleine Umfrage vorbereitet, mit deren Hilfe wir hoffentlich noch mehr auf Euch eingehen können. Übri- 
gens: Alle Angaben werden von uns streng vertraulich behandelt; außerdem müßt Ihr nicht jede Frage be- 
antworten, Und noch eins: Unter den Teilnehmern verlosen wir einen COM MODORE AM IGA! Teilnahmebe- 
dingungen siehe unten! 



Name: . 
Straße: 



Wird die gesamte ASM gelesen oder nur einzelne Artikel? 



: 

■ ■■ 



PLZ/Wohnort 



Alter: 



Computertyp: 



it: 



O Ja 



O Nein 



Ausbildung/Schulabschluß: 

O Hauptschule 
O Mittlere Reife 
O Hochschul-/Fachhochschulreife 

p 

Verdienst/Einkommen (monatL Netto) 

O Kein eigenes Einkommen 
O Bis 1000,— DM 
O1000--DM - 2000 ,— DM 
O 2000,— DM - 3000,— DM 
O 3000-- DM - 3900,— DM 
O mehr 
(Angabe freiwillig) 



O Commodore-Artikel 

O Schneider-Artikel 

O Atari-Artikel 

O Spectrum-Artikel 

O Software News 

O Leserbriefe 

O Übergreifende Artikel 

O Messeberichte 

Anwender-Software 

OJa 
ONein 

Verbesserungsvorschläge zu den Testberichten, 

O Artikel länger 

O Artikel kürzer 

O Festes Testschema für alle Berichte 

O genau richtig 

Stil der Autoren 




.-.•:■:•:::: 
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ASM-Leser 


Ja 


N 


Einzelheftkäjfer 


O 


O 


Abonnent 


O 


o 



Werden noch andere Computerzeitschriften gekauft, 
wenn ja welche? 



— 


O zu knapp 

O zu ausführlich 

O genau richtig 


Objektivität der Berichte 


■ 


O objektiv 
O zu positiv 

O zu negativ 


Aufmachung der ASM 


Titelbild der ASM 


p zu bunt 
Özu unauffällig 
O genau richtig 


Poster 


OJa 

O Nein 


Innenteü 

■ 


O zu unorganisiert 
O zu stark strukturiei 
O genau richtig 


Seitenaufteilung 

- 


O zu straff 

Ozu unübersichtlich 

O genau richtig 


Preis der ASM 

4 


O Preis zu hoch 
O Preis zu niedrig 
O genau richtig 




Wieviel Geld wird monatlich für Comp.-Fachzeitschriften 
ausgegeben? 

O 5,— DM - 19,— DM 
O20,— DM - 29,— DM 
O30;— DM - 40-- DM 
O mehr 
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Mehr übergreifende Artikel 
(z. B. Computer u. Gesellschaft) 

Mehr Messe-Berichte 

Jeden Monat Buchbesprechung 



Schwerpunkt der Berichterstattung 

Homecomputer O PC's O 



Ja/Nein 

Ja/Nein 
Ja/Nein 



Hier folgende Typen 



O Commodore 

O Atari 

O Schneider 

O Andere ,— 




Wie gestalten Sie Ihre Computer-Beschäftigung 

O Alle in O zu zweit 

O Mit Partner O mit Freunden 

O Ab und zu mit mehreren, hauptsächlich allein. 



Kommunikation mit anderen 

O Sprechen Sie mit anderen über die Computerei? 
O Haben Sie gleichgesinnt© Freunde? 
O Betreiben Sie die Computerei allein? 
O Haben Sie noch andere Hobbys, welche? 




Wie sehen Ihre Angehörigen Ihre Computerei? 
(Familie, Eltern, Freund, Freundin, Ehemann, Ehefrau) 

O Akzeptieren mich und meinen Computer 
O Lehnen meine Computerei ab 
Ölst egal 

Auswirkung der Computerei auf Beruf/Schule/Ausbildung. 

O Positiv, weil 




O Negativ, weil 




Wieviel Zeit verbringen Sie vor dem Computer? 



TägL _ 



^Std 



Monatlich 



Std, 



Wieviel Geld geben Sie monatlich für Software aus? 

O 5-- DM - 19,— DM 
O 20-- DM - 49 ,— DM 
O50--DM - 79,— DM 
O80-- DM - 100,— DM 
O mehr DM 



Seit Einstieg in die Computerei ist die Anzahl 

O meiner Freunde größer geworden 
O meiner Freunde kleiner geworden 
O gleich geblieben 

Sind Sie Mitglied eines Computerclubs Ja / Nein 



Wenn ja, warum? 



Wenn nein, warum nicht? 



Wie beurteilen Sie die anderen Computerbenutzer? 

O Neigen zur Eigenbrödlerei 
O Sind in sich gekehrt 

O Sind teilweise einsam 

O Sind angeschlossen 

O Sind geseilig 

O Sind Leute, die Ihrem Hobby nachgehen wie andere auch. 

Welche Softwareentwicklung wird von Ihnert gewünscht? 

A« Anwendersoftware 

O Mehr Qrafikprog ramme 
Ö Mehr Musikprogramme 
O Mehr komfortable Textverarbeitung 
O Mehr komfortable Datenverwaltung 
O Mehr Geschäfts-/Business-Prog ramme 
O Mehr spezialisierte Einzelprogramme 
z. B, Mathematik - Physik - oder Chemie-Bereich 

B, Spielesoftware 

O Mehr eindeutige Kriegsspiele 
O Mehr Weltraum-Baller-Spiele 
O Mehr realitätsbezogene Spiele 
O MehrTextadventures 
O Mehr Grafik/Text/ Adventures 
O Mehr Simulationsspiele 

Wie beurteilen Sie den momentanen Softwaremarkt 
(bezogen auf einen Monat) 

O Zuviel Neues/ un überschaubar 

O Zuwenig Neues 

O Zuviel Kriegs- und Ballerspiefe 

O Zuwenig ausgereifte Anwendersoftware 

O Zuwenig neue Ideen 

O Zuviel nachgemachte Software 

+ 

Was halten Sie von einer Ideenbörse in der ASM? 

(Sie liefern die Ideen, ASM sucht Partner zur Verwertung und ver 

mittel! den Kontakt zwischen beiden.) 

O Halte ich für eine tolle Sachq. 



Hier meine erste Idee 



O Da sollen sich andere drum kümmern. Interessiert mich nicht! 



Bitte bis zum 29. 2. 1988 an den Tror 
Stad 35, 3440 Eschwege einsenden. 



988 an den Tronic Verlag, asm-Redaktion, 
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- . . so heißt unser Quiz, bei dem Software-Spezialisten zum Zuge kommen 
werden! Die „ASM-Competttion" geht wie folgt: Wir geben Euch sechs Spie- 
le/Programme vor. Ihr schreibt uns, wenn Ihr teilnehmen möchtet eine Rost- 
karte (ASM, Postfach 870, 3440 Eschwege), auf der folgendes stehen muß: 
Absender (deutlich), Name des Spiels, Telefon-Nummer, unter der wir den 
Mitspieler anrufen können, sowie die Uhrzeit, wann's dem „Probanten" ge- 
nehm ist, befragt zu werden. Unter aElen Einsendern zu den untenstehenden 
Themen werden wir je einen ziehen, diesen dann anrufen und eine Frage stel- 
len. Er/Sie hat dann genau 1 Minute Zeit, um zu antworten. Der Lohn: Softwa- 
re nach Wahl! (Telefonate nur in der 
Zeit von 8.00-16.30 Uhr möglich!!!) 



Wir suchen Spezialisten zu den The- 
men: 

Get Dexter-Sailing-Test Drive* 
Renegade-Football Manager 








Aktuelle Kino-Hits 

(Stand: Dezember '87, zusammengestellt von den 
Film-Theater-Betrieben Georg Reise GmbH, Kassel) 

1. Der letzte Kaiser 

2. Beverly Hills Cop II 

3. Dschungelbuch 

4. The Untachabels 

5. La Samba 

6. Füll Metall «lacket 

7. Dirly Dancing 

8. Space balls 

9. Die reise ins Ich 

10. Der Himmel über Berlin 



Hier sind sie 
wieder, die ak- 
tuellen Kino- 
Hits und Eure 
Sou ndhitpa re- 
de. Die Gewin- 
ner sind dies- 
mal: Matthias 
Thöne, Große 
Allee 22, 3548 
Arolsen ; Axel 
Keßler, Storm- 
straße 11, 6690 
St. Wendel 15; 
Michael Röscher, Katen bäker Berg 6a, 2878 
Wildeshausen; Thorsten Fritze l 5 Karlstr. 30, 
6350 Bad Nauheim; Michael Ibron, Dillstraße 
13, 5430 Montabaur. Die Vorgenannten erhal- 
ten 20 Märker. 

Wer auch gern die Mäuse gewinnen möchte, 
der schicke uns seine Computersound-Top 
Ten, natürlich wieder an den Tronic-Verlag, 
Kennwort „Sound", Stad 35, 3440 Eschwege. 
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Neues aus der Bundesprüfstelle: 
Deshalb wurde BARBARIAN 

indiziert 

Das Thema „Indizierungen" gehört ja zu den brisantesten Themen in und um den deut- 
schen Softwaremarkt, besonders da über die Indizierung eines Programmes in der BRD ei- 
ne Behörde mit ehrenamtlichen Mitarbeitern entscheidet, denen immer wieder vorgewor- 
fen wird, sie hätten „keine Ahnung". 



Das war für uns Grund ge- 
nug, die Arbeitsweise der 
Bundesprüfstelle in Bonn 
mal vor Ort genauer unter 
die Lupe zu nehmen (siehe 
Bericht in ASM 10/87). Nun 
sind ja in der Zwischenzeit 
eine Reihe neuerer Compu- 
terprogramme „Indizie- 
rungsopfer" geworden. Da- 
runter befindet sich auch 
das Spiel BARBARIAN von 
Palace Software, England, in 
dessen Verlauf eine blutige 
Köpfungsszene zu sehen ist. 



Damit Sie sich nun ein Bild 
machen können, wie inten- 
siv sich die Jugendämter 
und die Gremien der Prüf- 
stelle vor einer Indizierung 
mit einem Computerspiel 
und dessen möglicherweise 
jugendgefährdenden Ge- 
halt beschäftigen, drucken 
wir im folgenden die wichtig- 
sten Auszüge aus der Indi- 
zierungsentscheidung der 
Bundesprüfstelle zum Spie! 
BARBARIAN (Palace) ab. 
Lesen Sie selbst, warum 



BARBARIAN (Palace) indi- 
ziertwurde! 

Natürlich wollen wir gerne 
wissen, was Sie von dieser 
Entscheidung und der Be- 



gründung halten, wie Sie zu 
Indizierungen ganz allge- 
mein stehen oder die Ar- 
beitsweise der Bundesprüf- 
stelle beurteilen. Auch in der 
Bundesprüfstelle selbst hat 
man sich bereiterklärt, zu 
Fragen hier in der ASM Stel- 
lung zu nehmen, Das ver- 
spricht eine heiße Diskus- 
sion, auf die wir uns gerne 
einlassen wollen. Schicken 
Sie also ihre Stellungnah- 
men an den Tronic-Verlag, 
ASM-Redaktion, Kennwort: 
Indizierungen, Postfach 870, 
3440 Eschwege. Go on! str 
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BUNDESPRÜFSTELLE 

für jurcnii^t fihrdtndc Schriften 



Antrags tel ler: 
I.Stadt Jugendamt Neuss 



Entscheidung Nr. 3074 (V) vom 16.10.19S7 
bekanntgemacht in Rundesanzeiger Nr. 205 vom 31.10.1987 

Verf ahrensbetei 1 igte : 

1. Palace Software 
275 Pentonville Roäd 
GB - London. N1-9NL 



2. Kreis Jugendamt Limburg-Weilburg 



2. ariola soft 

Carl -Bertelsmann Straße 161 
4330 Gütersloh 



Die Bundesprüfstelle für jugendgefährdende Schriften hat auf die am 03.08.1987 und 
IS. 09. 1987 eingegangenen Anträge am 16,10-1907 gemäß § 15a GjS im ver- 
einfachten Verfahren in der Besetzung mit: 



Vorsitzender: 



Literatur 



Ltd. Reg. Dir, R 



Schriftstellerin T 



Jugendwohl fahrt: 
einstimmig entschieden 



2. 



Lehrerin M 

"Barbarian - der mächtigste Krieger" 

Computerspiel 

Palace Software, London/GB 

wird in die Liste der 

j ugen d g e f ä hr d e nden 5 ch r if ten 

aufgenommen. 

Sachverna lt 

Die Verfahrensbeteiligte Zu 1. ist Hersteller^ des verfahrensgegenständlichen 
Computerprogramms, Dieses ist auf Kassette oder Diskette für das Computer- 
System Commodore VC 64 und VC 128 erhältlich. Auch für andere Computersysteme 
wird das Spiel Programm angeboten. Die Verfahrensbeteiligte zu 2. vertreibt 
das Cbmputerspiel auf dem deutschen Markt, 

Hand Jungs hintergrund und Handlungsverlauf werden von der Herstellerfirma in 
der Bedienungsanleitung wie folgt beschrieben: 

"Der finstere Zauberer Drax begehrt Prinzessin Mariana. Er hat den Bewohnern 
der Juwelenstadt mit einem unaussprechlichen Fluch gedroht, wenn ihm die 
Prinzessin nicht ausgeliefert werden sollte. Drax hat sich jedoch bereit er- 
klärt Mariana die Freiheit zu schenken, wenn sich ein Kämpfer finden sollte, 
der die Wächter des Bösen schlägt. Doch: ein tapferer Ritter nach dem anderen 
unterliegt - alles scheint verloren. Da kommt eines Tages, vom vergessenen 
Ödland des Nordens her, ein unbekannter Barbar, ein mächtiger Kämpfer, der 
sein Breitschwert mit todlichem Geschick zu führen weiß. Kann er die Mächte 
der Dunkelheit besiegen und die Prinzessin befreien? Es liegt allein an Dir..." 
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In dem Solei stehen zwei Schwertkampfer einander gegenüber mit der ^sicht. 

fei Söi* II zu überwinden. Hit dem Joystick können eine Vietzah von 

3 Die Jugendalter der Stadt Neuss M*J des Undkreisss üm^rg Meilburg taten beantragt: 

das Computerspiel "Barbarian - der mächtigste. Krieger" in die Liste der 
jugendgefährdenden Schriften aufzunehmen. 

vom Sole er aufführende Bewlt durtn eine Bezeichnung wie "fliegender 
™ÄK - fSh« die-ser Spiele bei richtiger Anwendung doch zur Ent- 
hauptung des realistisch, dargestellten Gegenübers. 

T»e Art des COröDUterspieles lasse keine andere Hardlungsalternative als die 
£amn?eriscne TKndersetzung zu. Der Gegner müsse getötet werden m das 
Ziel d e Prinzessin zu erretten, zu erreichen. Seine Beseitigung erfolge 
;i™ u ?i oin Stück Abfall Die Handlungen des Helden würden gegenüber dem 
tthSlf her Ä gen eben Benutzer des Spiels durch eine lapidare Ben« 
w e "es l»«flt al ein an Dir...» sozusagen im Namen des Guten Stecht fertigt. 
Das Töten iirde dabei zum Spiel Inhalt des Geschehens. Der Tod des Gegners 
£ li< zJnasläuf ine logische Folge programmiert und könne über den Bild- 
«Äi™ also als großer D stanz durch leichte Bewegungen des .Joysticks er- 
rek™' werden Die ?m Grundgesetz verankerte Unantastbarkeit der Wurde des 
Menschen «erde durch dieses Spie! buchstäblich, mit Fußen getreten. 

□as Juoendamt des Landkreises Limburg -Weil bürg führt zur Begründung sei- 
ne InSmgsantrages aus. da& Spiel sei juge gefährdend M nimmt 
"unächst auf die Darstellung des dem Programm ta ^9^W£T 
otsters Bezug auf dem der Held des Spiels, der sogenannte Barbar 
diezu befreiende Prinzessin "Marianna", sowie ein überdimensionales 
^hJrt rilrolstellt würden. Als äußerst bedenklich wertet das Stadtjugend- 
™? Umbura-Meilbirg die Spielvariante, die durch Drücken der Feuertaste 
nS ßSen des üö "tickslch links bewirkt werde: Der Barbar dreht 
sich um die eigene Achse und trennt dem aufrecht stehenden, sich nicht 
schützenden und entsprechend positionierten Gegner den Kopf vom Körper. 
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Dabei spritzt Blut und der Körper des Gegners werde von einem grünen 
Gnom aus dem Bild gezogen, wobei der herumliegende Kopf - mit entspre- 
chender Tonuntermal ung - aus de* Bild gekickt werde. Nach weiteren Anga- 
ben zum Inhalt des Spiels wird zur Jugendgefährdung weiter ausgeführt, 
die Anwendung von Gewalt sei bei diesem Spiel eindeutig positiv be- 
setzt und lasse einen "barbarischen Tod" (Köpfen) als akzeptabel erschei 
nen und wirke letztendlich gewaltverherrlichend. Das Spiel laufe darauf 
hinaus, schnellstmöglich den Gegner zu köpfen und dessen zwangsläufigen 
Tod zu akzeptieren. Die Handlungs- und Entscheidungsmoglictikeit des 
Spielers werde lediglich auf Ausweichen, Kämpfen und Toten begrenzt und 
es bestehe die Gefahr, daß durch das Versagen im Spiel Aggressionen er- 
zeugt bzw. aggressive und verrohende Verhaltensweisen spielerisch ein- 
geübt werden . 
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Gründe 

6. Ee Jndizierungsanträge sind begründet. Das Computerspiel "Barbari an - der 
mächtigste Krieger" war in die Liste der jugendgefährdenden Schriften aufzu- 
nehmen. 

Das Computerspiel ist ein Ton- und Bildträger im Sinne von § 1 tos. 3 GjS. 
Auf der ComputerkassetteZ-diskette ist eine Ton- und Bildfolge in magnetischer 
Ordnung gespeichert. Diese wird von dem Rechner auf dem Monitor In Bild- und 
Tondarstellungen umgesetzt. Daher steht das Computerspiel den Schriften im 
Sinne des GjS gleich. . 

7, Das Computerspiel "Barbarian - der mächtigste Krieger" ist offenbar (§ 15a GjS) 
"sozialethisch desorientierend", wie der Begriff "sittlich zu gefährden" in 

S 1 Abs. 1 Satz 1 GjS nach ständiger Spruchpraxis der Bundesprüfstelle für 
jugendgefährdende Schriften bestätigt durch die Rechtsprechung, auszulegen ist- 
Für jeden Betrachter ist klar und zweifelsfrei einsieht ig > daß das Computer- 
spiel "Barbarian" verrohend im Sinne von § 1 Abs_ 1 Satz 2 GjS ist und 
aggressionssteigerflde Eigenschaften hat. 

Das Computerspiel wirKL verratend, weil es den Spieler dazu anhält, sich an 
brutalen und grausamen Kampf- und Tötungshandlungen aktiv zu beteiligen. Es 
stellt Kampf- und Tötungshandlungen als positiven Wert dar und läßt die 
kämpferische Auseinandersetzung mit dem Schwert als hervorragende Bewahrungs- 
probe für männliche Tugenden und heldische Fähigkeiten erscheinen. Das Kampf - 
feld erscheint als einzigartige Möglichkeit. Anerkennung und Ruhm zu gewinnen. 
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Das Computerspie] stellt - wie der Antragsteller korrekt schildert - im Spiel- 
verlauf diverse Kampfhandlungen vor vier verschiedenen Hintergründen dar. Die 
Wächter des Bösen müssen geschlagen werden; dem Kämpfer als "Barbarian" ob- 
liegt die schwere Aufgabe, den Gegner zu liquidieren. Eine umfangreiche Be- 
weg Lings pal ette steht dem Spieler wie auch dem Gegner zur Verfügung * um selbst 
Angriffe zu starten bzw. sich dieser erwtfiren zj können. Tritte, Sprunge, 
Schlage, Rollen vorwärts und rückwärts, all dies sind Elemente des Sewegungs- 
potentiäls der Spieler. Zur Bekämpfung des Gegners muß das Schwert eingesetzt 
und gegen den Gegner gerichtet werden. Die Gegner müssen vernichtet werden, 
sonst kann der Spieler als Barbarian nicht die Befreiung der Prinzessin er- 
reichen. Benutzt der Spieler die Waffe nicht, riskiert er, sehr schnell von 
dem Wächter des Bösen umgebracht zu werden* Ohne Einsatz vdn Gewalt ist kein 
Erfolg zu erzielen. Die Gegner müssen umgebracht werden: mit dem Schwert müssen 
Hiebe gegen ihn ausgeteilt werden, die blutrote Verletzungen ihm zufügen oder 
seinen Kopf abschlagen. Es wird getötet. Der Vorgang tsjt immer der selbe: die 
Spielfigur vor jdtern wechselnden Hintergrund steuern, gegnerische Schlägen aus- 
weichen, präzise auf das Opfer zielen, schlagen, töten. Die Konstellationen 
der Rahmenbedingungen verändern Sich zwar, das Prinzip des SpielablaafeS und 
die elektronischen Spielrequisiten bleiben aber immer gleich. 

Der Spieler wird im Spiel "Barbarian - der mächtigste Krieger" an brutalen und 
aggressiven Vernichtungshandlungen beteiligt, die er aufgrund der Ausgangs- 
Situation im Spielverlauf aktiv mitgestaltet und nachvollzieht. Das Spiel ge- 
rat fungiert als Sptelpartner, beide Teile -Spieler und Sp iel gerät - reagieren 
auf einander und die elektronische Datenverarbeitung bietet aufgrund der 
Spielerreaktiünen immer wieder Ausweich-, Angriffs- und Vernichtungsaufträge 
an. Der Spieler hält mit seinen Reaktionen das Spielgeschehen aufrecht, seine 
Gestaltungsmöglichkeiten beschränken sich auf das Vermeiden, Zuschlagen und 
Vernichten, Der SpieWerlauf läßt keine andere Entscheidung zu. Der Tötungs- 
vorgang wird im Spiel bagatelisiert und ins lächerliche gezogen. Ein frosch- 
artiger Gnom nimmt die jeweilige Leiche bzv* den enthaupteten Kopf und 
transportiert diese nach einem Gequake vom Bildschirm, Danach erscheint der 
Spieler oder der Gegner neu; der Tote ist wieder lebendig. 

Das Spielgeschehen zwingt den Spieler gleichsam in ein automatisiertes "Be- 
fehl- und Gehorsamverhältnis 1 ', indem die Erbringung van Liquidierungshandlung^n 
als fraglose Selbstverständlichkeit vorausgesetzt wird. Die Vernichtung des 
Gegners erscheint in diesem Computerspiel als selbstverständliches Mittel, 
die Prinzessin zu befreien. Die Anwendung einer List und die Hinzuziehung 
staatlicher Vollzugsorgane ist durch die Gestaltung des Spiels und die Vor- 
gaben der Spielanleitung ausgeschlossen. Dem Spieler wird eine Perspektive auf- 
gezwängt, in der er zu rohen und blutigsten wie reaktionsschnellen Kampf- und 
Verteitigungshandlungen genötigt ist. 

Die Anwendung brutaler Schwertkampftechniken ind mithin das verletzen und 
töten erfährt im Spiel "Barbarian - der mächtigste Krieger" eine qualifizierte 
positive Bewertung- Die Leistung des Spielers beim treffen und töten des 
Feindes wird mit Punkten belohnt, die im oberen Feld des Monitors angezeigt 
werden. Hohe Leistungen im Bereich der motorischen Geschicklichkeit vermitteln 
Kindern und Jugendlichen erhöhte Selbstachtung und Stolz. Diese positive 
Wertung bezieht sich im Spiel "Barbarian - der mächtigste Krieger" auf die 
Leistungen des Spielers als Scharfrichter und Schwertkämpfer, mithin auf seine 
Leistungen beim Toten. In dem Spiel geht es nur m vernichten, verletzen und 
töten. Die Kampfs ituationen werden vorgegeben und damit vordergründig einer 
moralischen Wertung entzogen. 



um 
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Kindliche und jugendliche Spieler interessieren sich nicht so sehr für den 
Unterschied zwischen Spiel und Wirklichkeit. Im Bewußtsein unter leben von 
Kindern und Jugendlichen nehmen Spielaktivitäten und Spiel Situationen eine 
eigenständige Realität an, insbesondere dann, wenn ein Spiel wie "Barbarian 
- der mächtigste Krieger" aktives Handeln fordert und eihe intensive gefühls- 
mäßige Einbindung ,in das Geschehen herbeiführt- Die Gefahr besteht, daß Kinder 
und Jugendliche die Spielsituation in ihrer Lebenswirklichkeit übertragen. 
Über die Fälligkeit, während eines Spieles ein klares Bewußtsein von der 
Spiel Situation aufrecht zu erhalten, können Erwachsene weit besser verfügen 
als Kinder (vgl* Kampe, Kurzgutachten über das Videospiel "River Raid' 1 (Pr* 
454/84), im Auftrag der BPS angefertigt). 






Comics für Psychopathen! 

Auf Computern läßt es sich so herrlich 
„herumhacken". Ob man nun einen be- 
sitzt oder nicht, der Computer ist ein 
dankbares Objekt für Lästermäuler. 




Das COMPUTER-HASSBUCH liegt ab dem 
26.10.1987 bei allen Zeitschriften-Händlern bereit. 
Zu beziehen auch bei der TRONIC-Verlagsgesell- 
schaft, Stad 35, 3440 Eschwege. 

DM 9,80 gegen Vorkasse. Bei Nachnahme (DM 5,-). 
Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse! 
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TOP 30 im Januar 



parade zusammengestellt. Hierbei haben wir uns auf 
die uns übermittelten Verkaufszahlen der Software- 
Großhändler und auf Leserzuschriften gestützt Um die 
Charts für Sie übersichtlich zu machen, haben wir sie 
nach derzeitiger und vorangegangener Plazierung, Pro- 
grammname, System und Herstellerfirma untergliedert 



Aktuelle I Letzte | Spiel 

Plazierung Plazierung 



C-64/Spectrum/Schneider 



C-64/Spectrum/Schneider/C-16/XL 



* C-64/Spectrum/ST 




ST/C-64/Schneider/Spectrum 



11 



11 



Exolon 



Schneider/C-64/Spectrum/C-16/BBC 



064/Spectrum/Schneider 



Schneider/C-64/Spectrum 



C-64/Schneider/Spectrum 



Nebulus 



10 



Last Ninja 



Defender of the Crown 



Pirates! 



Mercenary 



Grand Prix Simulator 



C-64/Spectrum 



C-64/Spectrum 



ST/Ami9a/C-64/IBM 



C-64 



C-64/Spectrum/Schn-/Atari ST/XL 



Freddy Hardest 



World Class Leaderboard 



Schneider/Spectrum/C-B4 



C-64/Schneider/IBM/Spectrum 



C-64/ST/IBM/Spectr./Schru/XL 



Atari ST 



C-64/Schn7Spec-/ST/BBC/IBM/XL 



C-64/Spectrum/ST 




C-64/S pectrum/Schneider 



Spec7SchnVC-16/064/IBM/MSX/XL 
C-64/Spectrum 



ST/Spectrum/C-64/Schneider 




■ 



Top Ten/C-64 



Top Ten/ST 



Top Ten/Schneider 



1 Renegade 

2 Wizball 

3 California Games 

4 BÜX Simulator 

5 Grand Prix Simulator 
S Pirates! 

7 Thundercats 

8 Mercenary 

9 Exolon 
10 Nebulus 



Imagine 
Ocean 

Epyx 

Code Masters 

Code Masters 

Microprose 

Elite 

Novagen 

Hewson 

Hewson 



1 Defender of the Crown 

2 Backlash 

3 Trivial Pursuit 

4 lmpact 

5 Itoad Runner 

6 Star Trek 

7 Jupiter Probe 

8 Arkanoid 

9 Bad Cat 
lOAridictaball 



Cinemaware 

Novagen 

Domark 

Autiiogenic 

ILS. Gold 

Firebird 

Microdeal 

Imagine 

Rainbow Arts 

Alligata 



1 Trantor 


Ül 


2 Paperboy 


Elite 


3 Road Runner 


ILS. Gold 


4 BMX Simulator 


Code Masters 


5 World Class Leaderboard 


Access 


8 Game, Set Match 


Ocean 


7 Trivial Pursuit 


Domark 


8 Mercenary 


Novagen 


9 Renegade 


Imagine 


10 Exelon 


Hewson 



Top Ten/Spectrum 



Top Ten/Am iga 



TopTen/Atari 



1 Renegade 

2 BMX Simulator 

3 Joe Blade 

4 Sidewize 

5 Mercenary 

6 Wizball 

7 Exolon 

8 Freddy Hardest 

9 Thundercats 
1 10 Nebulus 



Imagine 

Code Masters 

Players 

Firebird 

Novagen 

Ocean 

Hewson 

imagine 

Elite 

Hewson 



1 ImpaGt 


Audiogenic 


2 Test Drive 


Accolade 


3 Def nder of the Crown 


Cinemaware 


4 Garrison 


Rainbow Arts 


5 Terrorpnds 


Psygnosis 


8 Feud 


Bulldog 


7 Rarbarian 


Psygnosis 


8 Amegas 


reline 


9 Boldrunner 


Microdeal 


10 Knight Orc 


Rainbird 



1 DMX Simulator 


Code Masters 


2 Mercenary 


Novagen 


3 Trivial Pursuit 


Domark 


4 Football Manager 


Addictive 


5 Micro Rhythm 


Firebird 


6 Arkanoid 


Imagine 


7 Living Daylights 


Domark 


8 Spindizzy 


Electric Creams 


9 Pitfall II 


Firebird 


1 International Karate 


Endurance 



c16chris 
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Hier fetzt's! 

Programm: Nemesis 2, Sy- 
stem: MSX, Preis: ca. 60 Mark, 
Hersteller: Konami, Frankfurt. 
Es begab sich an einem schö- 
nen Novembermorgen: Man- 
fred stürzte mit einem Päck- 
chen bewaffnet in die Redak- 
tion: „He, Offfried, R.T.S. hat 
Software für den MSX ge- 
schickt". Alle stürzten sich auf 
das Paket, und was fanden wir 
da? Ein Spiel auf Modul mit 
dem Namen NEMESIS 2. Her- 
steller: KONAMI. Wir schoben 
das Ding in den Modulschacht, 
der Computer wurde einge- 
schaltet . . . , und damit begann 
einer der längsten „Tests" eines 
Ballergames. 

Nemesis 2, das ist die Fortset- 
zung des Ballerspiels Nemesis 
(was auch sonst!). Im Gegen- 
satz zum Vorgänger ist mit Ne- 
mesis 2 aber ein echter Hit ent- 
standen. Der Sound des Spiels 
übertrifft so ziemlich alles, was 
ich bisher von einem normalen 
MSX- Computer gehört habe. 
Wirklich sehr gut! Zunächst 
wird die Story erzählt. Dies ge- 
schieht anhand guter und zahl- 
reicher Grafiken und ist mit ei- 
nem Bombensound unterlegt. 
Hat man sich dies angesehen 
(man muß aber nicht), dann 
geht das eigentliche Spiel los. 
Man fliegt mit seinem Raum- 



Action Games 



schiff durch eine Höhle, die von 
rechts nach links scrollt Hier ist 
auch gleich die einzige Schwä- 
che des Programms zu sehen: 
Das Scrolling! Es ruckelt sehr 
stark, und auch die Sprites flim- 
mern ein wenig. Aber hat das 
Spiel erst einmal begonnen, 
dann hat man vor lauter Aktion 
wirklich keine Zeit mehr, um 
darauf zu achten. Ein richtiges 
Ziel gibt es bei Nemesis 2 nicht, 
es muß einfach (einfach? Ha!) 
alles abgeschossen werden 
wa seinem 



»Bei diesem Game geht der Punk ab!« 



werden. Am Endes eines jeden 
Levels muß ein riesiges Mutter- 
schiff, das wie wild um sich 
schießt, zerstört werden. Hat 
man das geschafft, dann gibt es 
die Möglichkeit, Sonderwaffen 



Test haben bei uns immer zwei 
Personen (ich und ein anderer) 
ein Team gebildet. Einer, der 
das Spiel steuert (ich), und ei- 
ner, der die Waffen auswählt 
(der andere). Auf diese Weise 




Das Abskmießen Won bestimm- 
ten Gegnern setzt Objekte frei, 
die, werden sie eingesammelt, 
die Bewaffnung des Schiffes 
verbessern. Da gibt es Doppel- 
schüsse, Laser, Raketen, 
Schutzschirme, Dreifachfeuer 
und Speed. Und diese Ausrü- 
stung hat man auch bitter nötig, 
will man auch nur den ersten 
Level überstehen. Insgesamt 
sieben Level warten auf den 
MSX-Helden. Diese ändern 
sich aber noch dadurch, daß 
die Gegner anders angeordnet 




zu bekommen, die die Schlag- 
kraft des Raumschiffs be- 
trächtlich erhöhen. Dort hat 
man dann die Wahl zwischen 
Lasern, die nach oben oder un- 
ten schießen, einem Laser mit 
einem dickeren Strahl, einem 
Reflexring, einem Flammen- 
werfer und einem Rückstrahl 
der Feinde, die von hinten kom- 
men vernichtet. 

Etwas frustrierend ist es, wenn 
man es nicht schafft, das Mut- 
terschiff „kaputt zu machen" 
dann muß man nämlich den ak- 
tuellen Level nochmal ganzvon 
vorn durchspielen (puh!). Bei 
diesem Game geht jedenfalls 
der Punk ab! Es gibt durch die 
verschiedenen Waffen so viele 
Spielmöglichkeiten, daß es mit 
Sicherheit nicht so schnell 
langweilig wird. Bis man erst- 
enmal herausgefunden hat, mit 
welchen Waffen man die einzel- 
nen Level am besten schaffen 
kann, vergeht einige Zeit. 
Die braucht man auch, um 
die Gegner kennenzulernen. Im 



kann sich der Spieler besser 
auf das Geschehen konzentrie- 
ren, da dieses manchmal ziem- 
lich hektisch wird. 
Die Grafik ist zwar nicht über- 
wältigend, aber immerhin noch 
gut. Das Scrolling hätte noch 
verbessert werden müssen. 
Beim Sound kann ich nur sa- 
gen : „WOW!" Da wird ein Feuer- 
werk von Effekten abgebrannt, 
das es in sich hat. Das ganze 
Spiel wird yon mehreren wirk- 
lich guten Melodien begleitet, 
die auch nach längerer 
(Kampf-)Zert nicht nerven. Mit 
Nemesis 2 ist ein Spiel entstan- 
den, das es in sich hat, und 
wohltuend aus der Masse der 
Ballergames hervorsticht. Den 
MSX-Usern kann ich nur sa- 
gen: „Unbedingt kaufen. Es 
lohnt sich !" Ottfried Schmidt 
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Sound 12 
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Programm: Skull-Diggery, Sy- 
stem: Atari ST, Preis: Ca. 60 DM, 
Hersteller: Nexus, GB. 
In diesem unterhaltsamen 
Spiel, das sehr an BoulderDash 
erinnert, geht es um eine Kel- 
lertermite, deren Lieblingsbe- 
schäftigung es ist so viele Dia- 
manten wie möglich zu ver- 
schlingen. In SKULL-DIGGERY 
versetzt sich der Spieler also an 
die Stelle dieses Insekts mit der 
schillernden Lebensaufgabe. 
Auf dem Bildschirm wird der 
Spieler in den Lebensraum ei- 
ner Kellertermite geführt. Die 
Grafik ist so gut animiert, daß 
man sich gleich heimisch fühlt. 
Nun kann's losgehen! Mit dem 
Joystick schickt man die kleine 
Termite mampfenderweise auf 
den Weg. Auf ihrer Freßreise 
durch die Gewölbe durchläuft 
sie mehrere Levels mit vielen 
verschiedenen Screens. Aller- 
dings sollte man auch auf die 
Tücken dieses Geschäfts ge- 
c16crffl$tsein; Mit den Kristallstäben 



Man beißt sich durch 



oder Geistern ist nicht gut 
Knabbern. Manche Hindernis- 
se der verfressenen Termite 
sind nur mit Hilfe derTroglody- 
ten zu überwinden, Aber Vor- 
sicht, sie sind hochexplosiv. 
Andererseits sind diese Hin- 
dernisse manchmal recht nütz- 
lich, um durch besonders harte 
Barrieren zu kommen. Da wird 
dann einfach gesprengt, und 
die Bahn ist frei. Die Termite 
sollte sich dennoch immer in si- 
cherem Abstand zu ihnen hal- 
ten, sonst könnte es passieren, 
daß so ein Vieh aufdringlich 
wird: Es setzt sich irgendwo 
fest; wenn man Pech hat, sogar 
auf die Termite, In einem sol- 
chen Fall hat es sich dann fürs 
erste ausgebissen. 
Ein hilfreicher Bewohner in die- 
sen unterirdischen Gewölben 
ist die Kriechende Rebe. Auch 
sie ist für das absichtliche Ver- 



ursachen einer Explosion von 
Nutzen, ansonsten wuchert sie 
so schnell, daß plötzlich das 
ganze Gewölbe zugewachsen 
ist. Das macht solange nichts, 
wie die Termite es rechtzeitig 
schafft, sich durch den betref- 
fenden Level zu mampfen. 
Dann winkt ihr übrigens eine 
Überraschung. Wo die Termite 
auftaucht, gibt es nicht nur Dia- 
manten, sondern neben aflem 
anderen auch Totenköpfe, Vor 
ihnen muß man sich hüten, 
denn eine plattgewalzte Termi- 
te kann mit Diamanten nicht 
mehr viel anfangen. Aber sogar 
die Totenköpfe sind in anderen, 
scheinbar hoffnungslosen Si- 
tuationen durchaus nützlich: 
Falls man gleichzeitig auf einen 
der (selten) bereitstehenden 
Kuchen trifft, gibt es ein Extrale- 
ben. 
Bei SKULL-DIGGERY kann 



man in jedem beliebigen Level 
ein Spiel beginnen, allein oder 
zu zweit, zusammen oder ge- 
geneinander 

Nach fünftausend erreichten 
Punkten gibt es ein zusätzli- 
ches Leben. SKULL-DIGGERY 
ist einfach in Handhabung und 
Spielbarkeit; mehr als alles an- 
dere besticht jedoch die wirk- 
lich hervorragende Grafik. 

Ein tolles Spiel, bei dem Strate- 
gie, Geschicklichkeit und 
Schnelligkeit gleichermaßen 
zum Zuge kommen. Wirklich 
störend ist nur der Sound, aber 
den muß man sich ja nicht rein- 
ziehen. Ein Spiel zum Dranblei- 

ben! A , - Jrt u 

Astrid Rauben 



t^rati k i ................ 1 

Sound: . . . 6 

Handhabung: .......... 8 

Spielwert: 9 

Preis/Leistung: 8 
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Programm: Driller, System: C- 
64, Spectrum (getestet), 
Schneider (getestet), Preis: ca. 
47DM(Kass.) F ca.60DM(Disk.), 
Hersteller: Incentive, Alderma- 
ston, England. 

Vor über einem Jahr erschien 
ein phantastisches 30-Spiel, 
das aufgrund seiner Super- 
Animation sowohl uns als auch 
die Käufer begeisterte: / of the 
Mask. Was ELECTRIC DREAMS 
damals an programmtechni- 
schen Tricks auf dem kleinen 
Spectrum bewerkstelligte, 

schien ans schier Unmögliche 
zu grenzen. Doch in diesen Ta- 
gen ist es wieder soweit. Ein 
Game betritt die Arena, das 
haargenau in den Fußstapfen 
von 1 of the Mask wandelt. Auch 
bei DRILLER erwarten uns 
nämlich wieder fantastisch ani- 
mierte, ausgefüllte SD-Grafi- 
ken, die in beiden getesteten 
Versionen ungefähr gleich gut 
abschnitten. INCENTIVE 

SOFTWARE hat an diesem Ga- 
me insgesamt 1 4 Monate geba- 
stelt und in dieser Zeit eigens 
ein neues System namens 
Freescape kreiert, das die Ani- 
mation der Grafiken über- 
nimmt. Allerdings befürchtete 
ich, daß bei all diesem techni- 
schen Aufwand das eigentliche 
Spiel auf der Strecke bleibt. Zu 
meiner Freude stellte ich aber 
bald fest, daß DRILLER auch 
über eine hervorragende Story 
verfügt, 

Also, der Planet Evath hat zwei 
Monde, nämlich Mitral und Tri- 
cusip. Auf Mitral wurden bis vor 
kurzer Zeit noch wertvolle Kri- 
stalle abgebaut, bis die Bewoh- 
ner merkten, daß ihr Förde- 
rungssystem mit all seinen 
Gasleitungen (die Bewohner 
waren halt recht primitiv) viel zu 
gefährlich ist. Verantwortungs- 
bewußt, wie sie nun mal waren, 
verließen sie den Mond flucht- 



c16chris 



Programm: Xecutor, System: 
C-64, Spectrum (getestet), 
Preis: Ca. 35 DM (C-64), ca. 24 
DM (Spectrum), Hersteller: The 

Edge, London, GB. 
Wie der Name schon verrät, 
handelt es sich bei diesem Pro- 
gramm wieder um ein Shoot- 
em-up. Das heißt aber nicht, 
daß man das Spiel deshalb 
gleich beiseite legen sollte. 
Gerade in der Spectrum-Ver- 
sion trifft man hier z.B. auf eine 
überraschend gute Farbquali- 
tät. Das Spiel ist für zwei Spieler 
vorgesehen, deren Spielstand 
man während des ganzen 
Spiels auf dem Bildschirm ab- 
lesen kann. Dabei gibt es zwei 
Möglichkeiten: Entweder spielt 
man im Wettbewerb gegenein- 
ander, oder beide arbeiten zu- 
sammen. Es empfiehlt sich, zu- 
sammenzuarbeiten. Dadurch 
gewinnt dieses an sich einfa- 
che Spiel unheimlich an Span- 
nung und Abwechslung. 
Die Aufgaben, die hier zu be- 
wältigen sind, bleiben im Be- 
reich des bekannter Shoot-em- 
up-Gewohnheiten, erfahren 
aber im Wettbewerb oder in der 



Von Bohrern, Meteoriten 
und Gasleitungen 



artig. Dummerweise ist jetzt 
auch noch ein dicker, fetter Me- 
teorit im Anmarsch und droht 
den Mond zu vernichten. Dies 
wäre an sich nicht so schlimm, 
aber mit den geballten Gasvor- 
räten an der Oberfläche könnte 
es passieren, daß die giganti- 
sche Explosion den Planeten 
Evath (und mit ihm seine Be- 
wohner) aus der Bahn wirft. 
Dies muß natürlich um jeden 
Preisverhindertwerden,undso 
machen SIE sich auf den Weg, 
in den insgesamt 18 Sektoren 
das Gas abzulassen. Um die 
Löcher zu bohren, und um in 
der Gegend herumzufahren, 
steuern Sie ein Fahrzeug, das 
standesgemäß auch noch mit 
einem Laser ausgerüstet ist. 
Diesen werden Sie auch brau- 
chen, denn das Abwehrsystem 
des Planeten ist nach wie vor 
aktiv, und zur Rettung des Pla- 
neten bleiben Ihnen nur vier 



Stunden! Besonders wichtig ist 
es, die richtige Stelle zum Ab- 
fackeln des Gases zu finden. 
Teilweise ist dies sehr einfach 
(ein großes „X" markiert die 
Stelle), an anderen Plätzen ist 
die Stelle dann aber auch ziem- 
lich versteckt. Das Faszinieren- 
de an DRILLER sind nicht nur 
die Grafiken, sondern auch die 
vielen kleinen Geheimnisse, 
die entdeckt werden können. 
So können z.B. ein Flugzeug 
oder auch geheime Räume 
oder versteckte Teleportstatio- 
nen gefunden werden. Letztere 
sind besonders knifflig, denn 
für diese geheimen Dinger 
müssen ein paar Türmchen in 
der richtigen Reihenfolge ab- 
geschossen werden. 
Die Grafik und die Animation 
waren beim Schneider und 
beim Spectrum ziemlich ähn- 
lich. Der Schneider arbeitet al- 
lerdings im Mode 1 und zeigt 





Zusammenarbeit mit einem 
Mit- oder Gegenspieler eine 
neue Perspektive. Alle Aliens 
sollen abgeschossen werden, 
ohne daß der Spieler dabei 
selbst in die Luft gejagt wird. 
Dabei schwirren dem geplag- 
ten XECUTOR die Bösewichte 
nur so um die Ohren, in 
Schwärmen von vier Leuten. 
Sie schießen von oben auf ihn, 
und zur gleichen Zeit werden 
auch von beiden Seiten Schüs- 
se aus Waffenstellungen auf ihn 
abgefeuert. Der XECUTOR kann 
nun versuchen, beide zu zer- 
stören, indem er auf sie iosbal- 
lert. Für jeden Treffer erscheint 
ein bestimmtes Zeichen, das 
man abschießen oder einsam- 
meln kann. Besser ist es , die 
Zeichen wie Punkte einzusam- 
meln, denn das hat erheblich 
mehr Vorteile als die Möglich- 
keit, sich noch größere Featu- 
res an Land zu ziehen. Wenn 
man die Zeichen aufhebt, wer- 
den sie zu den anderen, auf dem 
Schiff befindlichen Gegenstän- 



zu zweit 



den gelegt. Auf diese Weise er- 
höhen sich automatisch die 
Schußkraft und die Geschwin- 
digkeit, mit der man sich auf die 
Feinde stürzen kann. Außer- 
dem kann man, wenn man wirk- 
lieh gut ist, ein handliches 
Schutzschild bekommen. 
Ein großer Nachteil ist natür- 
lich, daß man anfangs ordent- 
lich zu tun hat, um überhaupt in 
das Game reinzukommen, Das 
liegt an derverhältnismäßig ge- 
ringen Anfangsgeschwindig- 
keit, verbunden mit einer ziem- 
lich schwachen Schußkraft, 
Wer sich schnell' -entmutigen 
läßt, wird gar nicht erst in den 
shoot-em-up-mäßigen Genuß 
dieses Games kommen. Dar- 
überhinaus sind ein paar, mei- 
ner Ansicht nach überflüssige 
Hindernisse in das Programm 
eingebaut, die höchstens den 
Spaß verderben: Wenn schon 
shooten, dann auch volle Pulle. 
Aber nee, wenn man nach ei- 
nem verlorenen Leben wieder 
„auferstehen" darf, ist der XE- 



detaillierte, sehr farbige Flä- 
chen, während man sich beim 
Specci besonders viel Mühe 
mit den Schattierungen gege- 
ben hat. Erstaunlicherweise ist 
die Animation zwar sehr flüssig 
und exzellentgemacht, abersie 
ist nichtsdestotrotz ziemlich 
langsam, und zwar langsamer 
als beim Vorläufer I of the Mask. 
Im Programmenü ist es mög- 
lich, die Schrittweite furdie Dre- 
hungen zu ändern, dadurch er- 
hält man aber nur eine größere 
Geschwindigkeit, die Flüssig- 
keit derAnimation geht nämlich 
verloren. Ganz vergessen kann 
man den Sound, denn der 
Spectrum piept wie üblich vor 
sich hin, während beim Schnei- 
der überhaupt nichts zu hören 
ist. Besonders gespannt sollte 
man auf die anstehende C-64- 
Fassung sein, denn dort wurde 
eine achtminütige Titelmelodie 
eingebaut Freuen dürfen sich 
dann im nächsten Jahr auch die 
Besitzer eines Atari ST oder 
Amiga, denn die Versionen für 
diese Maschinen sollen über 
eine perfekte, rasend schnelle 
Animation verfügen und zudem 
noch einen Supersound ha- 
ben. Aber auch als Besitzer ei- 
nes Spectrum oder Schneiders 

kann man mit DRILLER absolut 
zufrieden sein, denn das Game 
wird - nicht zuletzt durch die gu- 
ten Grafiken - nie langweilig 
und bietet neben der Strategie 
{eine Karte zu zeichnen ist un- 
erläßlich), jede Menge Action, 
die im wahrsten Sinne des Wor- 
tes eine neue Dimension er- 
fährt. Also Leute, ran an den 
Bohrer! philipp 
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CUTOR leider in einer so 
schwächlichen Verfassung, 
daß es sich kaum lohnt, von 
vorn anzufangen. Um nicht so- 
wieso gleich wieder ein Leben 
zu verlieren, muß man schon 
sehr viel Geschicklichkeit mit- 
bringen, um so einen gesund- 
heitlichen Rückschlag verkraf- 
ten zu können. Das bedeutet 
dann, daß die Spieldurchgänge 
enorm kurz und die Spieler 
ganz schön frustriert sind. So 
etwas ist schon ein Schnitzer 
im Programm, den man besser 
hätte vermeiden sollen. Anson- 
sten ist das Spiel, vorausge- 
setzt man shootet sich zu zweit 
und mit vereinten Kräften durch 
die feindliche Welt der Aliens, 
gar nicht so übel. Es kann trotz 
der erwähnten Anfangsschwie- 
rigkeiten viel Spaß machen, 
wenn man den Dreh ersteinmal 
raus hat und zu zweit ist. 

Astrid Ruuben 
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Würden Sie gerne mitprogrammieren bei Spielen wie Mission Elevator, 
Werner, Western Games, Clever & Smart, Vampires Empire, Paranoia 

und Pink Panther? 

Wir können Ihnen eine Festanstellung oder auch Verträge auf 

freiberuflicher Basis anbieten. Dies gilt auch dann, wenn Sie sich auf 

Computergraphik spezialisiert haben. Wir sind außerdem in der Lage, 

Ihre EIGENENTWICKLUNGEN international zu vermarkten, wobei wir in 

Sachen Graphik und Sound gerne Hilfestellung geben. 

Voraussetzung für eine Zusammenarbeit sind gute Kenntnisse 

in ASSEMBLER auf einem oder mehreren Rechnern der Typen C 64, 

Schneider CPC, Spectrum, Atari ST, Amiga, IBM PC und Kompatible. 















Bewerbungen bitte schriftlich an: 

micro-partner 

Goethestraße 1 • D-4830 Gütersloh 1 

Telefon: 05241/1834 • Telefax: 05241/28747 

- 






Für kurze Nachfragen stehen wir auch gerne telefonisch zur Verfügung 
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Baautllch sollte man meinen, daß In diesem aufgeklärten, technischen 20. Jahrhundert kein Platz mehr istfür 
winder ^^nuTist es geschehen, das Unglaubliche, das Unfaßbare! Fast zur gleichen Zelt erreichten uns 
z^efpÖg^Z%Vinee1nColn op von ACTMSION mit dem Titel RAMPAGE, das andere iriMM 
RAMPABK vom U.S. GOLD-Label GOI. Beide Programme haben fast denselben Schrittzug, bei beiden geht 
es um <£oße Monster, bei beiden müssen Haus* eingerissen werden, und beide haben denselben Preis. 
M^r^!lteTneTunterschied%ibtes: Das eine ist ein „Beat 'em up", das andere ein„Smash 'em up". Lesen Sie 
nun die folgenden zwei Tests und staunen Sie . .. ^ ^ RmunqWe sehrderar 




Programm: Ramparts, System: 
G-64 (getestet), Schneider, 
Preis; ca. 32 DM (Kass.), ca. 49 
DM (Disk.h Hersteller: Qo! f Bir- 
mingham, England. 
Wie ja jedermann weiß, 
Herrschten, im Mittelalter recht 
raue Sitten. Jede Menge Kämp- 
fe, Wein, Weib und Gesang -das 
waren wohl die Tugenden der 
stolzen Ritter. Wenn man nun 
schon ein destruktives Action- 
Game auf die Beine stellen will, 
warum nicht dann eines, das in 
dieser Zeit spielt? Solche Ge- 
dankengänge müssen GO! da- 
zu bewegt haben, ihr neuestes 



Machwerk RAMPARTS in die- 
ser Zeit spielen zu lassen. Die 
Aufgabe des Spielers ist denk- 
bar einfach: Um Ihre Ehre wie- 
derherzustellen, müssen Sie 
die Burgen der feindlichen Ba- 
rone zu Klump und Asche 
hauen. Dazu klettern Sie mit ei-, 
nem riesigen Ritter- Sprite die 
Türme empor, holen mit der 
Hand kurz aus, und durch 
Druck auf den Feuerknopf gibt 
es ein riesiges Loch in dem 
Tum* Aufpassen muß man auf 
die Geier, die Katapulte, Kano- 
nen und Feuerbälle, denn die 
wollen unserem Blechheiden 
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Programm: Rampage, System: 

C-64 (getestet), Spectrum, 
Schneider, Atari ST, Preis; ca. 
30 DM (C-64), m 50 DM (ST- 
ßiÜil Hersteller: Activision, 

England, 

Sie sind allesamt Kinohelden, 
sind größer als der größte Su- 
perman, haben Bärenkräfte, 
wenig Grips, sind ziemlich ag- 
gressiv und sind nun vom Kino 
über die Spielhalle im Heim- 
Computer gelandet Wahrlich, 
mn seltsamer Werdegang für 
die berühmtesten Fantasie- 
monster alter Zelten: Den Wer- 
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wolf, King Kong und Godzilla! 
Aiie drei treiben nämlich jetzt 
ihr destruktives Unwesen in ei- 
nem Game von ACTIVISION mit 
dem unheilverkündenden Na- 
men RAMPAGE! Begeben wir 
uns also nun in die verborge- 
nen Tiefen der Spieihandiung, 
mit a!l ihren Geheimnissen, 
Schrecken und Überraschun- 
gen, Einen großen Schritt vor- 
wärts kommen wir, wenn wir 
den Titel RAM PAGE einfach ins 
Deutsche übersetzen; denn 
dann erhalten wir Worte wie „ra- 
sen" „toben" oder „ausrasten" 



roe Kerl schon verletzt ist, zeigt 
die „Damage"-Anzeige im Bild- 
oben, Ist schließlich auch das 
„D" verschwunden, so ist das 
Spiel vorbei. Zum Auffrischen 
der Energie kann man aber 
noch Nahrung aufsammein 
und diverses Getier zermat- 
schen» 

Besonders gut gefallen hat mir 
der Sound, denn der besitzt ex- 
zellente Effekte, einfühlsame 
Melodien und wird so gut wie 
nie langweilig. Die Animation ist 
okay, die Türme sehen mittel- 
mäßig aus, und die Back- 
g round -Grafiken sind sogar 
ziemlich öde. RAM PARTS be- 



sitzt zwar eine neue Spielidee, 
aber ihre Originalität hält sich i n 
Grenzen. So ist das Game zwar 
recht spielbar und macht an- 
fangs auch Spaß, doch mit der 
Zeit wurde mir dieses Kaputt- 
hau-Game doch ziemlich lang- 
weilig. Wer auf destruktive Ga- 
mes steht, sollte besser warten, 
bis andere Produkte dieser Art 
auf den Markt kommen. 
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Nimmt man dann auch noch 
mutigerweäse einen Joystick in 
die Hand, um das Game zu 
spielen, so merken wir recht 
schnell, daß die Handlung ei- 
gentlich ziemlich simpel, aber 
auch ziemlich zerstörerisch ist. 
Hat man sich nämlich einen der 
drei stark behaarten Helden 
ausgesucht (oder 1-2 Mitspie- 
ler heranzitiert), geht's an eine 
schicke Häuserfront, die 
schlicht und einfach bis auf die 
Grundmauern eingeschlagen 
werden muß. Hat unser gripslo- 
ser Keri eine gewisse Anzahl 
von Schlägen auf eines der 
Hochhäuser plaziert, so stürzt 
das gesamte Gebäude kra- 
chend zusammen. Natürlich 
kann man auch an den (noch 
intakten) Häuserfronten em- 
porklettern und ein paar 
schreiende Bewohner zermat- 
schen (Indizierung, ick hör 1 dir 
trapsen;..), die gut für's Punkte- 
kohto und Mittagessen sind, 
denn sonst färben sich die 
Buchstaben DAMAGE ziemlich 
schnell rot (= Game over). Wie 



im richtigen Film, so gibt's auch 
bei RAMPAGE unermüdliche 
Streitkräfte, die mit MG-Feuer 
und Bomben den drei Mon- 
stern ans Leder wollen. Und um 
die Parallele perfekt zu ma- 
chen* können die drei Riesen 
mit ihren Pranken in bester Flie- 
genklatschen-Manier auch 
noch die störenden Fluggeräte 
vom Himmel holen und diverse 
Autos und Gegenstände zer- 
schmettern. Die drei Versionen 
für den C-64, Atari ST und 
Spectrum (von den letzten bei- 
den gab's leider nur Demos), 
die uns brandheiß (autsch!) auf 
den Tisch flatterten, zeichneten 
sich alle durch herrlich am* 
mierte, supergroße Monster- 
Sprites aus. Fällt zB.King Kong 
von einem Haus herunter, so 
hält er sich vor Angst die Augen 
zu. Am besten schnitt in diesem 
Punkt die ST- Version ab, denn 
hier sehen die Typen wirklich 
geil affig aus und werden ra- 
send schnell und flüssig ani- 
miert, Nur der Backg round ist 
mir bei allen drei Versionen et- 

1/88 



Action Games 




*&■--■ ■_.-•■•■ 



was zu monoton, und die Mon- 
ster sehen auf dem Spectrum 
etwas zu börig aus. Leider Got- 
tes war bei beiden Dem overs to- 
nen die Kollisionsabfrage noch 
nicht implementiert, so daß ich 
selbst durch den dichtesten 
Geschoßhagel latschen konn- 
te, ohne Schaden zu nehmen. 
Etwas schwerer war da schon 
das endgültige Produkt für den 
Gommodore, denn hier ballern 
die Hubschrauber ziemlich oft 
und dabei auch noch genau. 
Äußerst störend war allerdings 
die Tatsache, daß man die ab- 
gefeuerten Schüsse kaum se- 
hen und ihnen somit auch nicht 
ausweichen kann. Was soH 
das? Ein Fan von Glücksspie- 
len war ich noch nie! Leider 
werden die bitteren Treffer auch 
nicht von einem guten Sound 
versüßt denn neben der kur- 
zen, langweiligen Titel melodie 
gibfs flu rein monotones Brum- 
men und ein paar kleine Crash - 



Sounds- Allerdings muß ich zu- 
geben, daß das „Abreißen" der 
Häuser viel Spaß gemacht hat, 
und daß die Steuerung sehrge- 
nau ist. Man kann an den Häu- 
sern bequem hoch und runter 
klettern, und während des Her- 
unterrutschens sogar noch Lö- 
cher in die Wände hauen. Hat 
man außerdem überhaupt kei- 
ne Lust, Menschen zu essen 
oder Häuser kaputtzumachen, 
so darf man sich auch auf seine 
Kollegen stürzen und sie nie- 
derkämpfen. Viele Punkte be- 
kommt man dafür natürlich 
nicht. 

RAMPAGE ist zwar ein „nettes" 
Programm mit einer neuen Idee, 
aber es ist programmteohnrsch 
nicht so sauber programmiert 
worden, wie ich mir das ge- 
wünscht hätte. Wie gesagt, der 



Sound geht gegen und die 
Hubschrauber schießen quasi 
aus dem Nichts (die beiden De- 
mos gefielen mir da besser!). 
Zudem äst der Schwierigkeits- 
grad ziemlich hoch. RAMPAGE 
ist zwar eines der ersten Spiele 
aus der neu kreierten Sparte 
der sogenannten „Beat ? em 
ups" aber nichtsdestotrotz ist 
es wohl kaum das beste. Die 
Fans dieser Mischung aus Bru- 
talo-Action, Jump and Run- und 
Gerüstspielen sollten auf die 
nächsten Veröffentlichungen 



oder einen geringeren 
kaufspreis warten, Neulingen, 
Neugierigen und unverbesser- 
lichen Coin op-Freaks sei 
RAM PAGE dagegen empfoh- 
len, denn es ist immerhin noch 
akzeptable Durchschhittssoft- 
ware. 
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Programm: Zarch, System: Ar- 
chimedes, Preis: ca. 60 DM, 
Hersteller: Superior. 

Wow! Wenn alle bisher dage- 
wesenen 3-D-Spiele dreidi- 
mensional gewesen sein sol- 
len, dann muß ZARCH minde- 
stens vierdimensional sein. Da- 
mit meine ich nicht die Zeit, 
sondern die noch nie dagewe- 
sene perspektivische Darstel- 
lung, die zur Zeit wohl nur der 
Archimedes schaffen kann. Der 
reine Wahnsinn! 
Zumindest Amiga- und Atari- 
ST-Besitzer werden möglicher- 
weise noch in den Genuß die- 
ses Games kommen, da Kon- 
vertierungen geplant sind. Al- 
lerdings dürften die dann ge- 
genüber dem Archimedes so 
ausfallen, wie eine C-64-Kon- 
vertierung gegenüber den bei- 
den vorgenannten 16-Bittern. 
Aber - kommen wir zur Sache! 
ZARCH ist im wesentlichen ein 
Ballerspiel, aber - achten Sie 
auf die ungwöhnliche Perspek- 
tive, in der das ganze Gesche- 
hen abläuft. Hier wurde auch 
die Krümmung der Planeten- 
oberfläche in die 3-D-Darstel- 
lung aufgenommen, wobei die 
Annäherung an eine „echte" 3- 
D-Perspektive noch realisti- 
scher ist als durch bloße Schat- 
ten-Darstellung. Auch die 
„Landschaftsteile" werden mit- 
gescrollt Ein phantastisches 
Bild, das auch eine große Um- 
gewöhnung in der Steuerung 
erfordert. 

Sie sehen bei dem Game Ihr 
Raumschiff nämlich im Raum 
fliegen (das grüne Gebilde auf 



Die vierte Dimension 



dem Foto). Es wird mit kurzen 
Raketen stoßen angetrieben. 
Da kann man dann wirklich sa- 
gen: „Ab geht die Maus!" denn 
die gesamte Steuerung erfolgt 
über dieses Gerät. Dabei wird 
ein „Antriebsstoß" über die lin- 
ke Maustaste freigesetzt, zu 
Beginn des Spiels hebt das ei- 
gene Raumschiff von der Heim- 
Basis ab. Indem man die Maus 
in eine Richtung bewegt und 
dann die bewußte linke Maus- 
taste drück, dirigiert man das 
Schiff, und das ist bei weitem 
schwieriger durch die unge- 



die den Planeten mit einem Vi- 
rusverseuchen wollen, müssen 
Sie erstmal einige Flugstunden 
nehmen. Drei verschiedene 
Waffensysteme, Laser, Lenkra- 
keten und Bomben, stehen Ih- 
nen zur Vernichtung von sechs 
verschiedenen Alien-Typen zur 
Verfügung. Sehr gefährlich 
kann es werden, wenn sich die 
Kamikaze-Füeger auf Sie stür- 
zen. „Rammen" ist nämlich ei- 
ner der gefährlichsten Punkte, 
bei denen Sie ein Leben verlie- 
ren könne (insgesamt 3). Dafür 
lassen sich die virussprühen- 



braucht, so daß Sie wieder an 
die Basis zum Auftanken müs- 
sen. , 

Alle 5000 Punkte gibt's eine 
Bombe sowie ein Extra-Leben, 
und das Spiel kann weiterge- 
hen. Mich sollte es aber sehr 
wundern, wenn Sie das erste 
Level so bald schaffen werden. 
Zu den Grafiken braucht man 
wohl weiter nichts zu sagen. 
Mehrais eine 1 1 wird's nurdes- 
halb nicht geben, weil ja noch 
einiges für diesen Super-Com- 
puter erwartet werden kann. 



»Ein Game, das Maßstäbe setzt - absolut!« 





wohnte Perspektive. Dazu 
kommt, daß das Raumschiff 
aussieht, als wäre die „Nase" 
beschwert. Sie ist immer nach 
unten gerichtet, aber mit Ihrer 
Hilfe kann man zumindest sa- 
gen, in welche Richtung man 
fliegt. 

Bevor Sie daran gehen können, 
Ihre Feinde niederzumachen, 



den Burschen recht leicht erle- 
digen. Es ist allerdings nötig, 
daß Sie sich dazu über dem 
Alien befinden. Zwar schießen 
einige der ALIEN-Typen auch 
auf Ihr Schiff. Dies ist jedoch 
nicht weiter schlimm, da die 
Schilde diese Schüsse abhal- 
ten. Lediglich Treibstoff wird bei 
diesen Angriffen massig ver- 



Der Sound ist allerdings sehr 
mäßig. Bei dieser Grafik kann 
man das aber durchaus verzei- 
hen. Wenn man erstmal heraus- 
gefunden hat, wie das Raum- 
schiff zu steuern ist, dann ist 
ZARCH ein großartiges Game, 
von dem man sich so schnell 
nicht mehr losreißen kann, ein 
Game, das Maßstäbe setzt, ab- 
solut! C,E. French 
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Programm: Firetrap, System: 
Schneider (getestet), Spec- 
trum, C-64/128» Preis: Ca- 50 
DM, Hersteller: Electric 
Dreams Software, Southamp- 
ton, Größbritannien. 
Im Bereich der Action-Spiele 
gibt es auch mal was Neues! Mit 
der Handlung für FIRETRAP 
ist den Hersteitern von 
ELECTRIC DREAMS direkt mal 
etwas Nützliches eingefallen. 
Ausnahmsweise braucht man 
sich nicht schießenderweise im 
Weltraum gegen böse Mächte 
verteidigen; hier ist die Aufgabe 
realitätsnah und nützlich. Der 
Spieler schlüpft in die Rolle ei- 
nes Feuerwehrmanns, der aus 
einem brennenden Hochhaus 
Mensch und Tier vor dem Er- 
stickungstod in den Flammen 
retten soll Mit Hilfe des Joy- 
sticks klettert er die Hauswän- 
de hoch und schießt Wasserku- 
geln in die Fenster, aus denen 
die Flammen lodern. 
Aus den Fenstern hängen die 
Bewohner des Hauses, genau 
gesagt Menschen und Hunde, 
die gerettet werden, indem der 
Feuerwehrmann äufs Fenster- 
brett steigt (einfach mit dem 
Joystick d rüberfahren), und 
schon öffnet sich ein Fall- 





schirm, die Leute und Hunde 
hängen sich rein und fliegen 
nach unten in Sicherheit. Die 
Schwierigkeit dabei ist, daß von 
oben in schöner Regelmäßig- 



keit schwere Gegenstände hin- 
unterfallen, vor denen sich der 
Feuerwehrmann hüten muß. 
Wenn ihm etwas auf den Kopf 
fällt, verliert er ein Leben. Je hö- 



programm: Jackal, System: 
Schneider, Spectrum, C-64, 
Preis: Ca. 30 Dm (Kassette), ca. 
45 (Disk.), Hersteller: Konami/ 
Ariolasoft, Gütersloh. 
Welten liegen zwischen dem, 
was Story und Cover dieses 
Games versprechen, und der 
Wirklichkeit. JACKAL ist ein 
dermaßen anspruchsloses Ac- 
tionspiel, daß es peinlich ist, 
darüber zu schreiben. Von Äc- 
tion ist hier nämlich keine Spur! 




Auf dem Cover sind vier marki- 
ge, heldentumsverdächtige 
Soldaten zu sehen, die sich, wie 
die Hintergrundstory verrät, 
nach einem Angriff hinter die 
feindlichen Linien wagen müs- 
sen, um ihre Kumpels aus dem 
Gefangenenlager zu befreien. 
Dazu müssen sie die betreffen- 



Flop-Ten 
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wir diesmal kerne ff 
richtigen flop heben, gibt's 
in dieser ASM unsere 
persönliche HOP UN, in die 

wir die 
schlechtesten 

Games in 
dieser Ausgabe, 
yewählt haben* 



1 . Clash 
(CPC) 

2. Clever & Smart 
(CPC) 

3. Livingstone, 

1 presume (ST) 

4. Top Gun 
(ST) 

5. Star Wars 
(C-64) 

6. Basil Great Mouse 
Detective (C-64) 

7. Life Force 
C-64) 

8. Galactic Games 
(C-64) 

9. Jackal 
(CPC) 

10. ChopperX 

(ST) 



her man kommt, desto mehr 
Gegenstände fallen aus den 
Fenstern, Wenn man oben an- 
gelangt ist, kann man das über 
den Feuerknopf zu betätigende 
Düsenmodul verwenden: Hier 
auf dem Dach ist nämlich eine 
Frau von Flammen einge- 
schlossen. Außer den schwe- 
ren Sachen steht dem Erfolg 
der Feuerwehr noch der Zeit- 
druck im Wege. 
Für die ganze Rettungsaktion 
gibt's natürlich auch Punkte. FI- 
RETRAP macht besonders viel 
Spaß, wenn man es wettbe- 
werbsmäßig spielt - eben nach 
Points. Etwas weniger Freude 
bereitet hingegen die Tatsache, 
daß man hier offensichtlich die 
Spectrum-Grafik in den 
Schneider geschubst hat. 
Ebenso Sinclair- bis mittel- 
mäßig sind auch die Sounds. 
Trotz alledem hat ELECTRIC 
DREAMS ein Gamefein produ- 
ziert, das sich sehen lassen 
kann! Kfeimann/Ruuben 



Helden 



den Hütten ausfindig machen, 
die Leute versammeln und, 
wenn möglich, sogar noch zu- 
sätzliche Waffen aufstöbern. Im 
Text der Spielanleitung steht: 
„Keiner rechnet damit, daß sie 
lebend von ihrer Mission zu- 
rückkommen." 

Nachdem ich das Spiel ge- 
spielt habe und sich auch an- 
dere daran versucht haben, 
kann ich dem nurzustimmen. In 
einem Viereck auf dem Bild- 
schirm sieht man die Steppe 
von oben, und eine Art Panzer 
bewegt sich über den Joystick 
gesteuert bis zum Rand des 
Vierecks, das dann Einblick in 
den nächsten Teil der Wüste 
gibt. Kaum hat man sich weiter- 
bewegt, kommen feindliche 
Soldaten auf das Fahrzeug zu- 
gerannt und schießen es ab. 
Erstaunlich! Vor allem die Tat- 
sache, daß sie eigentlich 
grundsätzlich schneller schie- 
ßen als meine immerhin vier 
heldenhaften Kämpfer. Aber 
das wird schon, denke ich mir 
und versuche es weiter. Plötz- 
lich stehe ich vor einem dicken 
schwarzen Tor, das ich per 
Feuerknopf sprengen kann. 
Dahinter sieht die Landschaft 
genauso aus wie vorher. Ich se- 
he kleine Palmen, bunkerartige 
Gebäude, kann aber nicht viel 
damit anfangen. Immer öfter 
kommen auch Panzer vorbei, 
sie kann man meist mühelos 
abschießen. Einmal treffe ich 
auch auf ein riesiges Fahrzeug, 
das sich zwar nicht fortbewegt, 
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aber dauernd Schüsse auf 
mich abfeuert. Zurückschießen 
bringt hier nicht viel, wieder 
einmal müssen meine vier 
Schnuckels dran glauben, und 
das Spiel geht von vorn los. Das 
nächste Mal umgehe ich dieses 
Hindernis, indem ich mein 
Fahrzeug so schnell wie mög- 
lich wegfahre und dabei ge- 
schickt den Geschossen der 
Feinde ausweiche. Daraufhin 
gurke ich weiter unschlüssig in 
der Gegend herum (schlecht 
steuerbar ist das Fahrzeug 
auch noch!), bis auf einmal ein 
Hubschrauber abfliegt. Eigent- 
lich sah der JACKAL-Plan vor, 
die befreiten Leute damit in Si- 
cherheit zu bringen. Davon 
kann hier wohl noch nicht die 
Rede sein, denn das Spiel 
nimmt in einer Gleichförmigkeit 
seinen Lauf, die mich schläfrig 
macht. Nur wenn ich ein Tor 
sprenge und durchfahre, oder 
wenn ich zufällig einen Solda- 
ten oder einen Panzer abschie- 
ße, merke ich etwas, denn dann 
erhöht sich die Zahl auf der 
Scoreleiste links oben auf dem 
Bildschirm, 

Action, Spannung oder etwa 
Spaß sind Begriffe, die auf die- 
ses Spiel kaum zutreffen. Wenn 
das Spiel wenigstens ein biß- 
chen brutal wäre, dann würde 
es Freude machen, darüber 
herzuziehen, aber so... 

Astrid Rauben 
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Vorsicht vor Gl rau Importen! 

Bitte prüfen Sie schon beim Kauf, ob die- 
ses Programm wirklich eine deutsche An- 
leitung enthält. Spätere Reklamationen 
können leider nicht berücksichtigt werden. 
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Programm: Isnogud, System: 
Atari ST (getestet), Thomson, 
Schneider, C-64, IBM, Preis: ca. 
65 DM, Hersteller: Infogrames. 
Viele werden ihn nicht mehr 
kennen, ich selbst kann mich 
nur an ein einziges Mal erin- 
nern, wo ich einen Comic mit 
ISNOGUD, dem kleinen gift- 
sprühenden Wesir in den Hän- 
den gehalten habe. INFOGRA- 
MES hat diesen Comic nun auf 
den ST umgesetzt. Wahrlich 
kein leichtes Unterfangen, 
wenn man an den Charakter 
der tyrannischen Hauptfigur 
denkt. 

So weiß man das Endprodukt 
auch nicht richtig einzuordnen, 
sind doch Action-Elemente mit 
Adventure-ähnlichem Ablauf 
gekoppelt worden. In der fran- 
zösischen Fassung wird ein 
Comic mitgeliefert, der prak- 
tisch die Anleitung darstellt. Um 
einigermaßen erfolgreich zu 
sein, muß man die Figur ISNO- 
GUD schon so führen, daß sie 
genau wie der Comic-Charak- 
ter handelt. 

Generell heißt das: Wutanfälle 
bekommen, drohen, schmei- 
cheln und heucheln und immer 
auf den eigenen Vorteil be- 
dacht sein, ISNOGUD ist also 
der wahre Anti-Held. Sein Ziel 
ist es, Kalif zu werden, anstelle 
des Kalifen. Das zu bewerkstel- 
ligen, ist aber gar nicht so ein- 
fach, wie es sich anhört. Im Co- 
mic zumindest, hat er es nie ge- 
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Programm: Thexder, System: 
IBM PS 2, Preis: Ca. 65 DM, Her- 
steller: Sierra Software. 
Ein Actionspiel mit besonderen 
Finessen ist Thexder. Hier han- 
delt es sich nämlich um eine 
Superkampfmaschine, die sich 
je nach Bedarf entweder in ei- 
nen Roboter oder in ein Kampf- 
flugzeug verwandein kann. 
THEXDERS Aufgabe ist es, ei- 
nen Zentralcomputer zu zer- 
stören, der böse Kreaturen pro- 
duziert, die in der Verbotenen 
Weit ihr Unwesen treiben. 
THEXDER ist mit altlerhand 
Feuerwaffen ausgerüstet, wo- 
bei man das Schild möglichst 
wenig benutzen sollte; falls 
man einen Level ohne das 
Schild besteht, gibt es nämlich 
Zusatzpunkte, Jenachdem, wie 
man seine Waffen einsetzt, ver- 
liert oder gewinnt man Punkte. 
Das Spiel hat sechzehn Level, 
und THEXDER muß sich gegen 
eine Vielzahl von feindlichen 
Angreifern zur Wehr setzen. Wer 
alle Level überlebt, kann den 
Zentralcomputer außer Kraft 
setzen, und das Spiel ist ge- 
wonnen. 

Bei sechzehn Level s kann man 
sich aber schon vorsteilen, daß 
hier mit harten Bandagen ge- 
kämpft wird. Die Fahrtrichtung 
ist auf dem Bildschirm rechts. 
Beim Testen bin ich ganz schön 
in die Enge gekommen, denn 
alles passiert mit einer Affenge- 
schwindigkeit! Dafür ist THEX- 
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Gesch mackssache ! 



schafft. Auch im Computerspiel 
gibt es eine Szene, in der er zu- 
mindest träumt, er sei nun der 
Kalif. Ob das aber schon alles 
gewesen ist? 

Die ganze Szenerie spielt logi- 
scherweise im Orient, ISNO- 
GUD,dte Hauptfigur, läuft durch 
verschiedene Räumlichkeiten, 
nimmt Gegenstände auf, gibt 
sie weiter und kriegt seine Wu- 
tanfälle. Da alles ein wenig 



ventures sein, um so richtig Ge- 
fallen an dem Game zu kriegen. 
Die Anzahl der Räume ist au- 
ßerdem sehr begrenzt, und ein 
Fortkommen ist nur dadurch zu 
erreichen, daß man ISNOGUD 
an der richtigen Stelle Wutan- 
fälle bekommen läßt bzw. den 
richtigen Gegenstand an die 
richtige Person weitergibt 
Von der Handlung her ist's also 
etwas schwach, die Grafiken 




„wie im Kino" abläuft, d. h. die 
Möglichkeiten zum direkten 
Eingreifen relativ gering sind, 
muß man schon ein Fan von 
Comics oder sehr kniffligen Ad- 



und die Animation sind aller- 
dings um so besser. Das liegt 
sicherlich auch daran, daß sich 
alles in dem kleinen Window 
rechts im Screen abspielt. Eini- 




DER sehr gut zu handhaben. 
Auf der Anleitung werden vom 
Hersteller SIERRA eine Menge 
Tips gegeben, die sogar mit far- 
bigen Darstellungen einiger 
Levels ergänzt werden. Wegen 
der hohen Spielgeschwindig 1 
keit läßt sich THEXDER sicher- 
lich am bequemsten mit dem 
Joystick spielen. Alle einfachen 
Waffen benutzt man mit einma- 
ligem Druck auf den Feuer- 
knopt Bei Dauerfeuer hält man 



wenn man in die entgegenge- 
setzte Richtung dreht oder den 
Boden berührt, wird das Flug- 
zeug wieder zum Roboter. 
Am unteren Rand des Bild- 
schirms befindet sich eine 
KontrolltafeL Darauf kann man 
die Energiewerte, die Schild- 
werte, den Level, das Energie- 
maximum und die bisher er- 
reichte Punktzahl ablesen. 
Und nun noch einige Beson- 
derheiten: Auch Wesen, die 
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den Knopf einfach eine Weile 
gedrückt. Um ein Schild zu akti- 
vieren, klickt man den Feuer- 
knopf zweimal kurz an. Mit dem 
Joystick nach unten verwandelt 
man sich in ein Flugzeug, und 



THEXDER nicht angreifen, sol- 
len abgeschossen werden, 
denn dafür gibfs nochmal Ex- 
trapunkte. Falls THEXDER in ei- 
ne Grube fällt, verwandelt man 
ihn am besten in ein Flugzeug, 



ge generelle Tips kann man al- 
lerdings noch geben. 1. Dem 
Kalifen möglichst schmeicheln. 
Er rückt dann Geschenke raus, 
die man veräußern kann. 2, Den 
Diener möglichst oft „runterma- 
chen" Wutanfälle sind ein pro- 
bates Mittel, ihn zum Handeln 
zu bewegen. 3. Die gesamte 
Dienerschaft des Palastes 
klaut wie die Raben. Wenn Sie 
bemerken, daß ein Gegen- 
stand, den Sie im Besitz haben, 
plötzlich spurlos verschwindet, 
dann sofort einen Wutanfali be- 
kommen. Der Gegenstand wird 
dann wieder rausgerückt.4. Der 
Fee mehrmals schmeicheln. 
Sie zieht sich dann aus. 
Auf jeden Fall sollte man sich 
das Game erstmal ansehen, 
bevor man einen Kauf erwägt. 
Es lebt nicht durch Action, eher 
durch die Grafik und die cha- 
raktervollen Figuren. Ich stehe 
dem Game auch nach dem Test 
noch mit sehr gemischten Ge- 
fühlen gegenüber. Mit der Zeit 
mag esje nach Spielertyp, ent- 
weder total langweilig werden, 
oder seinen Reiz erst bekom- 
men, deshalb gibt's nur mittel- 
mäßige Noten. Mart!na strack 
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so daß er aus der Grube hin- 
ausfliegen kann. Außer den be- 
drohlichen Kreaturen, die 
THEXDER abschießen muß, 
gibt es auch welche, die sich 
versteckt halten. Sie sitzen hin- 
ter Mauern, sind aber doch an- 
greifbar. Man muß dazu die 
Mauer anschießen, damit diese 
sich auflöst, und schon kommt 
das kleine Monster von selbst 
hervorJn diesem Moment sollte 
THEXDER sich fallen lassen, so 
daß er sich direkt unter ihm be- 
findet Jetzt bedarf es nur noch 
einiger Schüsse, und es gibt ei- 
nen Feind weniger. Mit der Zeit 
findet man heraus, welche 
Kreaturen keine Punkte brin- 
gen. An sie sollte man seine 
Kraft und Energie nicht ver- 
schwenden. Es empfiehlt sich 
auch, von jedem Level eine Kar- 
te zu zeichnen, denn so wird die 
Planung der Verteidigung er- 
leichtert. 

Sie sehen also, daß THEXDER 
ein wirklich vielschichtiges Ac- 
tionspiel ist, das sich nicht oh- 
ne Grund so gut verkauft. Für 
Actionfans ist THEXDER auf je- 
den Fall eine lohnende Heraus- 
forderung, auch bei einem 
Preis von DM 65,—. A Rauben 
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zwei Meinungen 



Ja, wie sag'ich's meinem Leser? Das Beispiel CLEVER & SMART 
zeigt -wieder einmal - in eindrucksvoller Weise, wie unterschied- 
lich spielbar die verschiedenen Versionen sind und wie eklatant 
verschieden die Kritiken der Autoren ausfallen. So haben wir hier 
zwei Tester zu Wort kommen lassen, der eine verschmäht die 
Schneider-und der andere vergöttert die ST-Version. Entscheiden 
müßt Ihr Euch dann schon selbst! 

Clever und Smart: Weder 
das eine noch das andere! 



Programm: Clever & Smart, Sy- 
stem; Schneider CPC (gete- 
stet), G-64, Spectrum, Amiga, 
Atari ST (getestet), Preis: ca.45 
bis 70 Mark {je nach System auf 
Diskette), Hersteller: Magic- 
Bytes, Gütersloh. 
Es ist hinlänglich bekannt, daß 
Comichelden teils mit gutem, 
teils mit schlechtem Erfolg zur 
Versoftung herhalten müssen. 
Ein Beispiel für die schlechtere 
Kategorie, aber nicht das ein- 
zige Spiel mit solchen „Qualitä- 
ten" ist CLEVER & SMART, 
wobei ich mich aber nur auf die 
Schneiderfassung beziehen 
möchte, da mir nur diese Ver- 
sion zurVerfügung stand (eine 
andere, die für den ST, wird von 
meinem Kollegen später be- 
schrieben!). Eigentlich müßte 
bei jedem, der die C&S- Comics 
kennt, schon beim Hören des 
Titels ein Glänzen in die Augen 
treten. Ich jedenfalls war sehr 
gespannt, was diese Umset- 
zung denn zu bieten hätte, da 
ich ein echter Fan jener Comics 
bin. Doch was dann kam, war 
der Hammer. 

Beim Lesen des Beipackzet- 
tels, der in Form eines zeitungs- 
ähnlichen Schriftstückes vor- 
liegt, kamen schon so die er- 
sten Zweifel, die sich später 
auch als berechtigt erwiesen. 
Die Aufgabe des Spielers be- 
steht darin, den von der O.M.A. 
(Organisation machthungriger 
Agenten) entführten Wissen- 
schaftler Dr. Bakterius zu be- 
freien. Zu dieser Aufgabe wur- 
den die zwei „Berufsagenten" 
Clever und Smart, die der Spie- 
ler steuert, von ihrem Chef Mi- 
ster L. beauftragt. Leider liegen 
überhaupt keine Indizien oder 
sonstige Hinweise vor, die un- 



seren beiden „Secret Agents" 
bei der „komplizierten" Aufga- 
be helfen könnten. So kommt 
halt ein bißchen „Spannung" 
auf,die jedoch gleich nach dem 
Laden in einem Lachkrampf ihr 
Ende findet 

Beim Anblick der Grafik konnte 
ich mich jedenfalls eines La- 
chens nicht erwehren, da diese 
den Eindruck macht, als sei sie 
von zarter Kinderhand ge- 
zeichnet und habe mit mit Cle- 
ver und Smart überhaupt nichts 
zu tun. Wie schon gesagt, steu- 
ert der Spieler entweder Clever 
oder Smart (der andere trudelt 
feucht-fröhlich hinterher). 
Ort des Geschehens ist eine 
nicht näher genannte Stadt, 
durch deren Straßen man die 
beiden Helden bewegt. Die 
Steuerung erwies sich jedoch 
als ein schwieriges Unterfan- 
gen, da die Abfrage doch sehr 
ungenau ist, was zur Folge hat, 
daß meistens einervon beiden 
Chaoten (die eigentlich kaum 
auf dem Bildschirm zu erken- 
nen sind) an einem Haus kle- 
ben bleibt und nur in Schwerst- 
arbeit fortzubewegen ist. Doch 
so etwas macht meiner Mei- 
nung nach keinen Flop aus 
(kommt im besten Hause vor). 
Die Grafik, auf die ich nun etwas 
näher eingehen möchte, ist 
schon eher eines Flops würdig. 
Auf dem Bildschirm wird wäh- 
rend des Spieles immer ein 
Ausschnitt der Stadt darge- 
stellt, in dem Clever und Smart 
agieren. Die Darstellung der 
örtlichen Begebenheiten und 
der Figuren läßt den Eindruck 
aufkommen, daß der/die 
Zeichner (wir wollen keine Na- 
men nennen) keinen blassen 
Schimmer von Perspektive hat- 




te/n (die zeichnerischen Fähig- 
keiten hatte ich ja schon oben 
beschrieben). Auf der einen 
Seite betrachtet man Häuser 
und andere Gebäude nur von 
oben (Vogelperspektive), Men- 
schen und Bäume hingegen 
von der Seite (frontal), was mei- 
nes Erachtens alle Regeln über 
den Kopf wirft, aber trotzdem 
sehr lustig aussieht. 
Der Spietablauf hat da schon 
mehr zu bieten. Er ist von hirn- 
rissigen Ideen durchsetzt, an- 
ders würde ich die Idee einer 
Schneckenrennbahn oder von 
Glücksspielen im Kindergarten 
nicht bezeichnen. 
Der Sound entspricht dem all- 
gemeinen Spieleindruck (es 
gibt sowieso fast nischt zu hö- 



ren - besser so). Den Schluß- 
Dunkt setzte dann noch ein 
kleiner Absturz am Rande wäh- 
rend meiner Spielereien (die 
Grafik löste sich langsam auf). 
Um die ganze Angelegenheit 
auf einen Punkt zu bringen: Es 
gibt viele Möglichkeiten, was 
man mit so einem Game ma- 
chen kann. Verbuddeln, ab- 
flammen, drüber lachen, weg- 
schmeißen . . . 

Nur nicht kaufen (und schon 
gar nicht zu einem Preis von 60 
Mark). Torsten Blum 
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Absolut Clever & Smart! 



So könnte man jedenfalls das 
neue Spiel des Herstellers Ma- 
gic Bytes bezeichnen, bei dem 
es darum geht, den Professor 
Dr. Bakterius V.E. (Verrückter 
Erfinder) aus den Krallen der 
O.M.A. (Organisation macht- 
hungriger Agenten) zu befrei- 
en. Der Entführungsfafl ist be- 
sonders kompliziert, da es an- 
scheinend keinerlei Spuren 
oder Hinweise auf den Aufent- 
haltsort des Doktors gibt. Die 
„besten" Spürnasen des Secret 
Services bekamen von MisterL. 
(Kleinhirn) den Auftrag, Dr. Bak- 
terius (Großhirn) wiederzufin- 
den. Die besten Kräfte, Clever 
und Smart werden selbstver- 
ständlich von dem Spieler ge- 
lenkt. Eine Aufgabe, die gar 
nicht so einfach ist, wie sie 
klingt, 

Sie sind aufgrund ihres Trans- 
portmittels (die armen Füße 
müssen herhalten), in derStadt 
(dem Ort des Geschehens) 
sehr gefährdet, da heranbrau- 
sende Autos und verrückte 
Born ben leger versuchen Jhnen 
das Leben zu nehmen. Das Le- 
ben von C&S ist sehr hart, da 
der Hunger den beiden tapfe- 
ren Agenten schwer zu schaf- 
fen macht Denn sobald die 
Hungeranzeige auf 1000 steht, 
verlieren Sie eines von den 
doch so kostbaren Leben. Um 
Ihren Hungerzu stillen, müssen 
Sie in einem teuren Chinare- 
staurant essen; hierzu gleich 
einen Tip : Die Preise sind gerin- 
ger, wenn man einen Kimono 
anlegt, der im Kaufhaus Clever- 
mann erhältlich ist- 
Die 600 DM, die Sie am Anfang 
besitzen, sind nicht gerade als 
viel zu bezeichnen. Um ihren 
Kontostand etwas aufzubes- 
sern, können Sie die gefunde- 
ne Briefmarkensammlung von 
Mr, L. bei der Post versetzen. Mit 
Mr. L.'s Scheckheft sollte man 
bei der Großdeutschen Bank 
die Unterschrift zu fälschen 



versuchen, wobei die Fäl- 
schung der Unterschrift im Test 
nicht gerade leicht fiel. 
Wenn Sie jedoch so keine fi- 
nanzielle Besserung erreichen, 
probieren Sie's doch mal mit 
Wetten und Spielen beim 
Schneckenrennen oder im Kin- 
dergarten. Mit dem erhaschten 
Geld kann man sich den 
Grundstock in Sachen Verklei- 
dung und Werkzeug aufbauen. 




So, mehr wird nicht verraten. 
Schauen Sie doch einfach mal 
rein, und denken sie daran: 
Blumen machen dem Hausdra- 
chen Trudehen Freude. Vom 
Programmtechnischen ist es 
wohl eines derersten Spiele für 
den Atari ST ? das sowohl senk- 
rechtes und waagrechtes Sc- 
rolling in ruckelfreier und ange- 
nehmer Geschwindigkeit be- 
herrscht. Ein Lob an Magic By- 
tes! Alles in allem kann man sa- 
gen, daß dieses Spiel hält, was 
die Comics versprechen. 

Torsten Op permann 
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Und noch eine Anmerkung: Die 
ASM-Redaktion weist darauf- 
hin, daß die ST-Version des Ga- 
mes nur auf dem „Megabyte- 
ST" läuft. Ein Umtauschrecht 
soll nach Aussage des Herstel- 
lers bestehen für alle, die nicht 
„aufgerüstet" haben 1 
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Programm: Kelly X, System: 
Atari ST, Preis: noch nicht be- 
kannt, da Demo-Version, Her- 
steller: Melbourne Hause, Lon- 
don, England. 

Nä,das ist doch mal wieder was 
für unsere Space-Fans! Vor ei- 
nigen Minuten erreichte uns ei- 
ne Demo-Version eines Fast- 
scrölling Games aus der Werk- 
statt von MELBOURNE HOU- 
SE. KEU-YX soll das Shoot 'em 
up heißen. 



unten auf meine Befehle wartet, 
ich greife also zum Stick und 
warte, was passieren wird. Im 
Kontrollfeid ersehe ich, daß ich 
drei Leben habe, die Score-An- 
zejge auf steht und meine 
künftige Reste nergfe in Form 
eines Baiken zur Neige gehen 
wird. Und dann kommt was 
Überraschendes: In eifiem 
kleinen Monitor wird nach an- 
fänglichem Schnee (ähnlich 
wie zuvor beschrieben!) das 




inin 

■ 

Die Story scheint -wiederum - 
nicht wichtig; alle notwendigen 
„Handgriffe" sind schnell er- 
kennbar: Den Stick in die Hand, 
den Feuerknopf suchen und jäte 
Je feindlichen Angreifer, Barri- 
kaden und Mutterschiffe zer- 
stören, Wer jetzt denkt: „Uh, wie 
öde !" der sollte sich die folgen- 
den Zeiten reinziehen. Er wird 
feststellen, daß KELLY X ein äu- 
ßerst schwieriges Spiel ist, das 
seinen Meister sucht! 
Nach etwa 25 Sekunden „steht" 
das Titelbild; ein paar Zeitein- 
heiten danach erscheint der 
Scree'n, Noch ist er völlig leer 
Ich bemerke den rechten „Sei- 




ten streifen Vd er sich später als 
Kontroll-Panel erweist, und ei- 
nen riesigen Schirm im Schirm, 
cjer sich wie nach Kuli's 
„Nächtgedanken" präsentiert: 
Schnee auf der Glotze, Nach 
geschicktem Druck der Leerta- 
ste, hebt sich der Schleier- ein 
Bild erscheint; die Kontrolliste 
steht mir zur Verfügung. 
Uiid schon geht die Post ab! Ich 
sehe einen Pacman-artigen 
Raumgleiter, der von einer 
fiampe losfliegt, steh urplötz- 
lich in einen feschen Fighter 
verwandelt und am Bildschirm 
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Gesicht eines Mannes mit Brille 
sichtbar. Der Kerl kommt immer 
näher und näher,., und bemerkt 
sehr digitalisiert und treffend; 
„Sector One" Jetzt befinde ich 
mich mit meinem „Pacman" im 
Anmarsch auf feindliche Basen. 
Diese Befestigungen sind mit 
runden Gefechtstürmen be- 
stückt, die' sehr „feuerig" auf 
mich einzuwirken versuchen. 
Diese werden stickmäßig be- 
seitigt. Aus manchenTrümmern 
enstehen dann entweder neue* 
Gefechtsstationen, oder es 
werden kleine Metatlkissenans 
Tageslicht befördert, die man 
per Berührung aufnehmen soll- 
te. Jedes Kissen trägt einen 
Buchstaben, der Ihnen anzeigt, 
welche Bewaffnung Sie nun 
führen. Sehr schön ist die Mög- 
lichkeit auch Kugeln aufzu- 
nehmen. Diese folgen Ihrem 
Fighter oder „Pacman" (hängt 
davon ab, ob Sie fliegen wollen - 
Fighter - oder den Bodenkampf 
bevorzugen - Pacman); zwi- 
schen beiden entscheiden Sie 
sich, indem Sie die Leertaste 
drücken. Nun ballern Sie mit Ih- 
rem Gerät und den Kugeln, 
Freude kommt auf, wenn man 
das Kissen mit Aufschrift „L" fin- 
det - der Laser kommt zum Ein- 
satz! 

So ballere ich mich also, durch, 
in der Luft zerstöre ich die Ge- 
fechtsstationen, am Boden di- 
verse Fremdlinge in Form von 
Marienkäfern, Spiegelei ern 

oder Beruhigungstabletten 
(die sehen echt so aus!). Natür- 
lich werde ich stark von denen 



unter Beschuß genommen. 
Aber: So einige Treffer kann ich 
schon verschmerzen. Die sil- 
bernen Kugeln machen meinen 
Schutzschild eher pleite als die 
roten. Nur rammen darf ich kein 
feindlich Ding. Das kostet ein 

Leben- 

Nachdem ich mich nun zonen- 
weise durchgekämpft habe, er- 
scheint nach der dritten Zone 
ein Biest, das ich direkt von vorn 
achtmal treffen muß, damit ich 
vorbei komme. Äu oh das schaf- 
fe ich, in der abschließenden 
vierten Zone des Sectors 1 
kommt ein gewaltiger Hirsch- 
käfer auf mich zu. Der Bursche 
streckt seinen Hals und spuckt 
mir eine ganze Ladung roter 
Kugeln entgegen. Um den Kerl 
genau in den Rachen zu schie- 
ßen und dreizehnmal (!) zutref- 
fen, muß man. neben viel Ge- 
schick auch großes Glück ha- 
ben- Wer 1 s denn nun mit Hilfe 
des Sticks geschafft hat, ge- 
langt nach „geringfügiger" kur- 
zer Ballerei in den zweiten See- 
tor,,Äuch dieser wird vom Män- 
neken (vermutlich ein Abbild 
des Programmierers!) . verbal 
informiert. Dieses zweite Bild 
hat es schon ganz schön in 
sich. Die Landschaft ist nun mit 
einem grünen Teppich unter- 
legt (herrliche Graustufen!!!-') 
und zeigt mir einen recht engen 
Korridor. In ebensolchem wird 
die Anzahl der Angreifer gar 
noch erhöht; von allen Seiten 
werde ich von sich bewegen- 
den Gefecht$station$n unter 
Beschuß genommen, Dieses 
Level ist meiner Meinung nach 
das Härteste, was ich in meiner 
„Baller- Laufbahn" erlebt habe! 
Nur absolute Meister werden 
ohne Nerven- und Stickzusam- 
menbruch zum Ziel kommen. 
Hier Sind die echten Profis ge- 
frägVdie sich weder von Seh- 
nehscheidentzündung und an 
Sehstörungen beeindrucken 
lassen. Hätte ich nicht die Mög- 
lichkeit gehabt, den Schum- 
melmodus zu benutzen, so wä~ 
Angreifer nicht hinweggekom- 



men, Scrabör gelange ich na- 
türlich auch die nächst höhe- 
ren Sectoren.., 

Summa summarum: KELLY X 
wird als ,, fertiges" Produkt von 
sich reden machen, das steht 
äußer Frage. MELBOURNE 
HOUSE hat es verstanden, ein 
ansprechendes, intelligent auf- 
gebautes ST-Oame zu produ- 
zieren, das in puncto Grafik (je- 
der Sector hat ein eigenes .„In- 
nenleben" - keine plumpen 
Wiederholungen), Animation, 
Sound {die Begleifmelodie er- 
innert stark an den Titel-Sound 
der Krim \- Serie „Ein Fall für 
Zwei"), Spezial- Effekten und 
gutem Gameplay absolut über- 
zeugen kann. Der einzige 
Nachteil, falls man dies so be- 
zeichnen kannjstidäßmandas 
Abenteuer einfach zu schwierig;, 
gestaltet hat „Oh Gott, gib mir 
Kraft!" wird sich so mancher bei 
sich denken, wenn er versucht; 
die einzelnen Sectoren zu 
überwinden. Aber, wer weiß? 
Vielleicht kommt gerade das 
gut an? Vielleicht vyird gerade 
wegen dieses Umstands 
KELLY X zu einem Evergreen? 
Wir werden es bald erleben, 
wenn die fertige Version im 
Handel ist! (Anmerkung: Da es 
sich hier u/n ein Demo handelt, 
werde und muß ich auf den 
A3 M^HIt stern verzichten. Ob- 
wohl ich bereits weiß, daß die 
fertige Version eigentlich nur 
noch besser sein kann. Wir wer- 
den Euch rechtzeitig davon in 
Kenntnis setzen, ob das End- 
produkt die Erwartungen er- 
füllt, die das Demo verspricht. 
Der Hitstern wird dann üitiv 
nachgereicht, okay?) 

Manfred Kleimann 
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Kampf der Pixel 



Programm: Rygar, System: C- 

64 (getestet), Spectrum, 
Schneider, Preis: ca. 32 DM 
(Kass.) T ca. 45 DM (Disk.), Her- 
steller: U.S.Gold, Birmingham, 
England. 

Es geschah an einem langwei- 
ligen, verregneten Morgen, an 
dem absolute Langeweile 
herrschte: Das neueste Mach- 
werk von U.S.GOLD traf ein! Vor 
2 Jahren wäre noch jeder Hund 
vom Ofen weggekrochen, um 
mal ein echtes Coin-op-Game 
zu bewundern, aber heute? RY- 
GAR war (und ist) nämlich ei- 
nes der typischen Jump and 
Run Spielhallengames, die we- 
nig Handlung, aber viel ab- 
wechslungsreiche Action bie- 
ten. Das Gameplay ähnelt dem- 
entsprechend den beliebten 
Artve r wa n dte n Won derboy 
Alex Kidd, Psycho Saldier und 
dem neuen Elite-Superhit 
Thundercats, U.S. GOLD hat 
dies gewußt und die Anleitung 
zum Glück ziemlich kurzgefaßt. 
Das Ziel: Im Zeitlimit bleiben, 
nach rechts laufen und alle 
Feinde niederballern, um der 
absolute Herrscher zu werden 
(bla, bla, bla...). Der geneigte 
Leser weiß jetzt sicherlich, was 



werden sie bewegungsunfähig. 
Nachdem ich nun also erst mal 
die ganze Hektik des Games 
geschnallt hatte, erkundete ich 
ein paar Feinheiten, Die bläuli- 
chen Felsen geben nach dem 
Abschuß ein Symbol frei, daß 
entweder Punkte gibt, das Zeit- 
limit auffüllt oder eine Waffe 
beinhaltet. Das Abschießen 
lohnt sich also in jedem Fall. 
Außerdem fallen ab unä zu 
auch noch ein paar Ikonen vom 
Himmel, die gesammelt werden 
sollten, denn sie sind zur Lö- 
sung des Games besonders 
wichtig. Etwas erstaunt hat 
mich dahingegen, daß bei einer 
Berührung mit dem Gegner 
nicht gleich ein ganzes Leben 
ausgehaucht wird. Blödsinnig 
ist dies deshalb, weil man so 
kurz vor dem rettenden Ende 
des Levels eine kleine Verlet- 
zung riskieren kann, um dann 
mit vollem Zeitlimit dicke Bonu- 
spunkte zu kassieren. Mit die- 
ser Methode erreichte ich nach 
ca. 12 Spielen immerhin das 3. 
Level und 38000 Punkte. Dann 
ging's allerdings steil bergab, 
denn RYGAR wird dann so 
schwer (und vor allen Dingen 
schnell!), daß es quasi dem Zu- 




ihn erwartet: Nämlich das übli- 
che horizontale Scrolling und 
jede Menge Feinde. Beim er- 
sten Testspiel setzte ich die 
Brille, die ich gerade abgelegt 
hatte, schnell wieder auf, denn 
diese winzige, scheinbar zufäl- 
lige Anhäufung von Pixeln soll- 
te doch tatsächlich meine 
Spielfigur sein! Mit diesem 
Däumling ging ich in die 
Schlacht gegen wiklich knacki- 
ge, gut gestylte und animierte 
Sprites, die meine Leben nurso 
dahinfegten. Neben dem übli- 
chen Druck auf den Firebutton 
ist es möglich, durch Druck des 
Joysticks nach oben und Feuer 
im Kreis zu schießen. Eine sehr 
praktische Option, denn sonst 
hätte man oftmals gegen die 
fliegenden Geier, die rasend 
schnell laufende Männchen 
absetzen, überhaupt keine 
Chance. Besonders Mutigen 
sei empfohlen, von einem Fel- 
sen aus auf die Gegner zu 
springen, denn auch dadurch 



fall überlassen bleibt, ob man 
weiterkommt oder nicht. Dieses 
Manko wiegt schwer, denn 
nach dem 20. Testspiel feuerte 
ich den Joystick frustriert und 
wütend in die Ecke, Die ande- 
ren Features des Games kön- 
nen sich dagegen eigentlich 
sehen lassen. Das Scrolling ist 
sauber, die Animation gut (bis 
auf die Spielfigur!), die Back- 
groundgrafiken und der Sound 
sind Durchschnitt RYGAR hat 
mich somit zwar nicht vom Hok- 
ker gerissen, aber immerhin 
doch den Adrenalinspiegel an- 
steigen lassen. Das nächste 
Mal geh 1 ich halt in die Spiel- 
halle... 

philipp 
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laut Umfrage einer deutschen Software-Zeitschrift sind wir 

DEUTSCHLANDS 

BELIEBTESTES SOFTWAREHAUS 

MIT DEM BESTEN SERVICE 

UN D DAS BEWEISEN WIR TÄGLI CH. 

24 Std. Bestell-Annahme 

24 Std. Eil-Lieferservice auf Anfrage 

Eigene Lagerhaltung, deshalb prompte Lieferung 
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TESTDRIVE 



C-64 


Disk 59 T 00 


Amiga 


69,Ü0 


Atari ST 


69,00 


IBM 


69,00 



I 8M 



Alternative Worldgameo 

Baail der Mouedetectiv 

Buggy Boy 

Chesamaater 2000 

Clever & Smart 

Driller 

Gauntlet II 

Galactic Gamee 

Int. Karate + 

Jagd auf Roter Oktober 

Star wäre 

Superstar Soccer 

Tr&ntor29,J90 

World Tour Golf 



29,90 
29,30 
29,90 
29,90 
29,90 
39,30 
29£G 
29,90 
£9,90 
39.90 

29.90 



39.90 
39,90 
39,90 
39,90 
39,90 
49,90 
34 £0 
39,90 
39,90 
64,90 
39,90 
39,90 
39,90 
49,90 



Dark Castle 

Defender of the Crown 

Epyx Compilation 

FuSbaflmanager 

Gun&hip 

Jrnpacl 

Sobokan 

Starflight 

Superstar Eishockey 

World Tour Golf 

AWIGA 



69,00 
69,90 
64,00 
69,00 

79,00 
39,90 
54,90 
69,90 
65,00 
09,90 




Chewmaster 2000 

Dark Castle 
Gizmoz (Utility) 
Insanity Ffght 
L&iaure Suit Larry 
Spaceport 



79,00 

esjoo 

29,90 
69,00 
59,90 

54,90 



AIRBORN RANGER 

(mit dtsch. Kurzanleitung) 

PRÖJECT STEALTH 
FIGHTER 

j© C-64 Case. 44 T 90 Disk 54,90 



Atari ST 



*4M 



ASTERIX 
BLUEBERRY 
LUCKY LUKE 

CSA Disk je 49,90 

CPC Disk je 49,90 

AST je 59,90 



Blue War 

Bubble Ghost 

Daja Vu 

teiaure Suit Larry 

Levlathan 

Ltvingatone 

Paoland 

Startrek 

Star wäre 

Su persprint 
Superstar Eishockey 
Superstar Soccer 
Vegas Gambler 
Wizard Warz 



59,00 
54,90 
69,00 
59,90 
59,90 
39,90 
54£0 
49,90 
59,90 
39,90 
59,90 
54,90 
69,90 
59,00 



C-64 



WWBWV 



720 Grad 

BasKetrnaster 

Combat school 

Firetrap 

Impact 

Knightmar© 

Magnificent 7 (7Xaction) 

Nebulua 

Outrun 

Rampage 

RV9^r ' 

Sidewize 



29,90 

28,90 
29,90 
29J90 
28,90 
29£0 
29,90 
29£0 
29,90 
29,90 
29£0 
29,90 



39,90 
37,00 
39,90 
39,90 

37,00 
39,90 
49,90 
39,90 
39,90 
39,90 
39,90 
39.30 



CHUCK YEAGERS 

LEGACY OF AN 

CIENTS 

EARTH ORBIT 

STATION 
PHM PEGASUS 

für C-64 Disk je 49,90 



WEITERE ANGEBOTE IN UNSERER KOSTENLOSEN PREISLISTE I 



WIR HALTEN STÄNDIG EINIGE TAUSEND PROGRAMME 

FÜR SIE AUF LAGER. 

N EUERSCHEINUNGEN FAST WÖCHENTLIC H 

Besucht uns doch mal (10-13 Uhr, 14-18.30 Uhr) 



( Laden und Versand : 


Laden Köln 1 


Laden Düsseldorf ] 


Berrenrather Str. 159 
5000 Köln 41 

[ TeL: (02 21) 41 6634 


Matthiasstr, 24-26 
5000 Köln 1 

I Tel.: (02 21} 239526 


Humoldstr. 84 
4000 Düsseldorf 1 

TeL: (02 11) 680 14 03] 



ODER TELEFONISCH BESTELLEN UNTER 

02 21-41 6634 io-i8.aoUhr 

02 21 -42 55 66 24-Std. Service 
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Programm: Combat School, 
System: C-64 (angeschaut), 
Spectrum 4S/+3, Schneider, 
Preis: ca. 35 Mark (Kass.) &et- 
w& 42 (bzw. 45) Mark (Diso.), 
Hersteller: Ocean Software, 
Manchester, England« 
Mit Sport-, Geschickiichkeits- 
uhd „Saft- und Kraft-"Spiel- 
chen sind wir ja in der Vergan- 
genheit geradezu überhäuft 
worden, Da gab's die Winterga- 
m&s r Summergames, Worldga- 
mes r Pub Games und andere 
Programme, die uns in ver- 
schiedenen Disziplinen am 
Werk sahen. Nun hat OCEAN 
eine neue Variante entwickelt, 
ufti uns spielerisch mit der mar- 
tialischen Kunst vertraut zu ma- 
chen: COMBAT SCHOOL heißt 
das „Rudel- und Schießspiel", 
das die Joystick-Hersteller 
wieder schmunzein laßt Im ver- 
gangenen Jahr hatte man bei 
OCEAN ä^sa Knockout LS P \b\ 
ohne Grenzen") vorgestellt. 
Diesmal erhält der Weih nachts- 
kühde ein „Spiel auf dem 
Kasernenhof" 

Bei COMBAT SCHOOL finden 
wir in toto den alten Hang zu 
steigendem Ehrgeiz wieder. In 
acht Disziplinen müssen wir 
versuchen, unser Bestes zu ge- 
ben. Erreichen wir die gesteck- 
ten Ziele nicht, io fangen wir 
wieder ganz von vorn an. Die 
„Kriegsschule* befaßt sich ein- 
gehend mit dem Thema: „Wir 
stählern unsere Muskeln; pro- 
ben den Ernstfall!" ich glaube 
ganz fest daran, daß sich auch 
diese Art von „sportlichem" 
Wettkampf gut verkaufen läßt; 
meine aber, man hätte einen 
derart spannenden Verlauf 
tuch in einer anderen Umge- 
bung mit modifiziertem Abtauf 
stattfinden lassen können {Bei- 
spiele: Einkayfs-Wagen-Wett- 
schieben, Harald-Sehmid- 
Hßrdehtraining oder Michael- 
Kolbe-$kull). Aber was produ- 
ziert man aufs Neu? Richtig, ein 
Kriegsspielzeug, Kommen wir 
zur Sache, denn wir müssen ja 




beschreiben, was uns aufgefal- 
len ist, nicht, was wir uns ge- 
wünscht hätten; 
COMBAT SCHOOL (das Trai- 



ningslager) ist der Treffpunkt 
aller künftigen „Marines" Hier 
werden sie geschliffen, auf den 
Feindeinsatz vorbereitet. Sie- 
ben mehr oder minder ver- 
schiedene Level müssen wir 
durchlaufen. Im achten werden 
wir unser Meisterstück ma- 
chen: den Ausbilder verdre- 
schen. Haben wir auch das ge- 
schafft, faßt die oberste Hee- 
resleitung bereits die erste 
Mission ins Auge - die Befrei- 
ung eines Gefangenen. Nun zu 
den einzelnen Ausbildungsstu- 
fen: 

Zu Beginn der Trainingsses- 
sion findet man sich auf einem 
Übungsgelände wieder. Zuvor 
muß man sich aber SGhon ent- 
schieden haben, ob man altein 
{gegen den Rechner) oder mit 
einem (Spielkameraden »ins 
Feld ziehen" möchte. Da sich 



hat, erhält er die Chance, sich 
durch schnell ausgeführte acht 
Klimmzüge (auf dem Neben- 
platz) ins nächste Level zu ret- 
ten. Der 1.- Level-Tip: Recht- 
links rudeln, kurz vor dem Hin- 
dernis damit aussetzen und 
Feuer drücken. 

Im zweiten Abschnitt erwartet 
uns die erste von drei Schießü- 
bungen, DerSpielerist mit einer 
schweren Knarre bewaffnet 
und muß sehr schnell und rich- 
tig reagieren. Auf dem Felde 
tauchen wie aus dem Nichts 
Holz-Ziele auf, die ebenso 
schnell auch wieder ver* 
schwinden. Also: draufhalten! 
Die Zeit zur Bewältigung der 
Aufgabe ist auch hier knapp 
bemessen. Diese richtet sich 
auch nach der Leistung aus 
dem ersten Teil. Wenn man eine 
gute Zeit hingelegt hat, be- 




test die gesamte Redaktion um 
mich geschart hatte, brauchte 
ich keine große Überredungs- 
kunst anzuwenden, um einen 
Mitstreiter zu finden, Uli gesell- 
te sich zu mir- Was dann folgte, 
hier in kürze: 

Kaum ist das Bild erschienen, 
geht's auch schon los! Wir zwei 
rudeln am Stick, so gut es geht 
(Rechts/ Li nks=^Bewegung + 
Feuer für Sprung) und solange 
das Material hält. Ziel des Gan- 
zen ist es, innerhalb einer be- 
stimmten Zeit (hier 30 Sekun- 
den) über den Parcours zu lau- 
fen, kleinere und hohe Mauern 
zu überqueren, um danach an 
einem Hangelgerät auf die Ziel- 
linie zu preschen. Es schon 
ganz vorteilhaft, die Zwei-Spie- 
ler-Option zu wählen. Einfach 
darum, weil es zu zweit wesent- 
lich mehr Spaß macht, die ge- 
forderte Strecke/Schwierigkeit 
zu überwinden. Wenn einer der 
beiden Probanten ca. 80% der 
geforderten Leistung erbracht 



kommt man dementsprechend 
mehr davon in der nächsten 
Runde. Die Ziele bestehen aus 
Dreier-, Vierer- oder Fünfer- 
Gruppen- Man muß schon 
ziemlich „ruckelfrei" an diese 
Aufgabe herangehen und 
schnell schießen. Für jedes a|^ 
geschossene Holzbrettchen 
gibt's 100 Punkte, Für jede ab- 
geballerte Reihe 1000 oder 
2000 Points, Doch um in die 
nächste Runde zu kommen, 
muß man 35 der Brettchen „vef^ 
senkt" haben. Eine nicht sehr 
einfache Aufgabe. Der2.-Levef- 
Tip: Man präge sich ein, wo die 
Ziele auftauchen- Sie kommen 
immer wieder an dfer gleichen 
Stelle zum Vorschein, Wer min- 
destens 31 Dinger getroffen 
hat erhält die Chance, sich bei 
den Klimmzügen fürs nächste 
Bild zu qualifizieren. 
Aufgabe Nr. 3: Das „einsame 
Rennen" gegen sich selbst. 
Man sieht sich selbst (wieder 
soldatenmäßig gekleidet - mit 



dem „typischen" Stoppelbart 
des Einzelkämpfers) aus der 
Vogelperspektive, Nun ist eine 
weitere Rudel- Variante vonnö- 
ten: Oben/Unten=Qeschwin- 
digkeit & Rechts/Links zum 
Lenken. Man muß sich den 
scheinbar unendlich fangen 
Weg über Stock und Stein und 
Wasser schon gut einprägen, 
um die Aufgabe zu erfüllen. Hier 
in diesem Bild scheiden sich 
meist die Spielergeister. Hat 
man nicht genug Bontis-Zeitim 
Rücken (so um die 25 Sekun- 
den), ist ein erfolgreicher Aus- 
gang schier undenkbar. Der 
„brave Soldat" muß anfangs 
den optimalen Weg über drei 
Geländeteile (mit Brücken) fiht 
den, um dann ins kühle Naß zu 
springen. Hier schwimmt er ei- 
ne Weife, bis er ein Boot er- 
späht. In dieses Päd daf ding ge- 
langt man, wenn man daraufzu- 
schwimmt und es einfach tou- 
ehiert Jetzt geht die Post erst 
richtig ab! Das Boot gelangt, 
durch heftige Oben/Unteri- 
Schwünge in Fahrt gebracht, in 
einen Strudel, der so manches 
Treibholz mit sich führt. Diese 
Teile kommen geradewegs auf 
den wackeren Prüfling zu und 
hauen dessen Gefährt in tau- 
send Stücke. Wenn er aber wei- 
terschwimmt, gelangt er recht- 
zeitig auf eine Insel Wie ein 
„Duoathlet" stellt er sich vom 
Söhwimmen aufs Rennen um 
und rennt über die Ziellinie. Der 
3. -Level-Tip: Ohne vorherigen, 
Zeitbonus nur schwerlich zu 
schaffen. Die Ftoüte muß zu- 
nächst bestimmt und im Ge- 
dächtnis verankert werdenf 
Erst gerade - rechts - links; 
dann rechts - rechts - links; 
dann links - links - gerade. Inö 
Wasser. Dann rechts - rechts - 
links. Ins Boot. Jetzt rechts m 
rechts - links dem Stamm aus- 
weichen. Hernach gerade aufs 
Land zu. Wenn's geht, keine 
Wasserlache, Steine oder klei- 
ne Öodenerhebungen berüh- 
ren! 

In der vierten Abteilung geht's 
etwas ruhiger zu. Nach altbe- 
währter Manier muß man shoot 
'em uppen, was das Zeug hält. 
Auch hier gilt: Jeder Fehler wird 
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dir zum Verhängnis. Man hat 
^eigentlich) genügend Zeit, die 
geforderten 50 der anrücken- 
den ^Übungspanzer" mit der 
Bazooka zu Feinblech zu 
schießen. Das fst altes? Der A- 
Level-Tip; Der Großteil der Pan- 
zer kommt von halbrechts oben 
bis u fiten. Einige rücken von 
links nach rechts in den Bild- 
schirm. Ruhig stehenbleiben 
und feuern! 

Der sechste Screen - das Arm- 
drücken - ist lediglich ehe Art 
Bonusrunde. Hier sehen Sie 
sich (im Vordergrund) an einem 
Tisch mit'nem Kumpel hocken. 
Bei" dir 30-Sekunden-Marke 
startet die Uhr. So empfiehlt 
sich: Schon jbe^r das Bild er- 
scheint, friRy delposition gehen 
und kräftig hin- und herrütteln. 
So ist gewährleistet, daß man 
mit ner 28er Zeit zum dritten 



Schießstand gelangt Denn; 
Hier braucht man genügend 
Bonus, um die 30 Ziele zu tref- 
fen. 

So haben wir also das siebte 
Level erreicht Wir befinden uns 
auf dem Areal, das wir schon 
aus der zweiten Runde kennen. 
Die Holztäfelchen sind die glei- 
chen - nur mit einem Unter- 
schied: In die Reihe haben sich 
die Konterfeis des Ausbilders 
eingeschlichen. Man muß nun 
versuchen, die „rformalen" 
Holzbrettf r zu treffen und dar- 
auf achten, den „Übungsleiter 11 
außen vor zu lassen. Wer die 
Schilder mit der „Spießfratze" 
beschießt muß mit Zeiteinbu- 
ßen rechnen! 

Im darauffolgenden Bild muß^ 
der Soldatenlehrling sein Mei- 
sterstückvollbringen. Er kämpft 
mit seinem Strietzer, dem Aus- 



.... 
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Programm: Lifeforce, System: 
C-64, Preis: Ca/ 30 Mark, 
(Kass;), Hersteller: GRL, 'Eng- 
land. + ■:- - [• \ . ■-...-.: 
„Als Public-Sbmain-Programm 
.wäre $a t s Ding ja gar nicht so 

>öt>eN" F war'e frier der ersten Ge- 
danken, die mir zu LIFE-FORCE 

.-"von .CR L durch den Kopf gin- 

,. gen. Aber leider kostet das Di ri^ 
Geld, und da hört der Spaß auf. 
Na ja, im Jahre 2010 ist ein 

; Weltraum Kraftwerk, ■. vollkom- 

/meir mit ausgeflippten Robo- 
tern und Maschinenkrams ge- 

" füllt Gleichzeitig sollte auf der 
Erde ein "neues Tränsportsy- 
sterti' entwickelt werden, das 
aberv.aufgrund (oder dank) ei- 
nes Staatsstreiches, zu einer* 

: Kampfmäschine umfunktio- 
niert wurde; Wie.es der Zufall 
nun so- will ,. ist diese neue 
Kampfmaschine (man könnte 
auch sagen, es ist ein Panzer) 
das „Project Lifeforce* und wird 
in der durchgedrehten Welt- 
raumstation eingesetzt. 
Soweit die Hintergrundge- 
schichte. Als die ganze Sache* 
dann aber auf meinem Monitor 
erschiervdachte ich, daß meine 



^Brillengläser beschlagen ■ 

% seien. Die Grafik würde ich alä 
.spielergefährdend bezeich- 
j nen, da sie nach einer Geldmit- 
.*« telinvestition leicht zu unvor- : , 
herseh baren Stressituationen 
und anderen Kriseninorrienten 
führen kann (ich bin inzwi- 
sehen aber schon ziemlich ab- 
\ gehärtet). 'Oben auf dem Bild-. 



Action Games 



bilden Es empfiehlt sich hier, 
auf den Kerl zuzugehen, ihm ei- 
nen Treffer beizubringen (Fuß- 
tritt, Hieb usw.) und sich 
schnellstens wieder außer 
Reichweite zu begeben. Das 
macht man so lange, bis derTyp 
zusammenbricht - ganz schön 
brutal. Doch: Danach ist man 
„fertig" (mit seiner Ausbildung). 
Die erste Aufgabe ist zu bewäl- 
tigen. Es gilt zunächst einen 
Kriegsgefangenen zu befreien. 
Der Rest der „Summer Games" 
für werdende Soldaten ist der 
übliche Action-Trakt der auch 
hier bei COMBAT SCHOOt 
durchlebt werden muß. 
Szenenwechsel. Die Kurzzu- 
sammenfassung: Die Grafik ist 
durchschnittlich, typisch 64er- 
haft Der Sound ist als „hervor- 
ragend gelungen" anzusehen. 
Die verschiedenen Sequenzen 
des Games werden von feinen, 
melodischen Pop-Klängen be- 
gleitet, die dem Streifen „Füll 
Metal Jacket" entliehen wur- 
den. Die Idee war gut; es hat 
Spaß gemacht, wirklich jeden 
aus der Redaktion angespro- 
chen. Allein deswegen (Sound 
& Motivation) muß ich einen 
ASM-Hitstern an OCEAN ver- 
geben, Was mich allerdings ein 
bißchen nachdenklich stimmt, 
ist daß man momentan leider 
nur mit „Kriegsspielzeug" eini- 
ges hermachen kann. Schade, 



könnte man sich doch gut vor- 
stellen, ähfiücSh spannende 
Wettkämpfe in einem anderen 
Konsens dargestelltau finden, 
Wie war 's denn mal mit 
Schneeballschlacht, Straße 
rauf und runter rodeln, wtr baut 
den haltbarsten Schneemann 
oder Gfeitschuh-Weitsprung? 
Mal sehen, vielleicht fällt den 
Program mierer- Jungs auch 
mal was weniger „ Krieg eri- 
sches"ein?Nebenbei bemerkt: 




Co-TesterUii hatte mich bei die- 
sem „Soldaten-Spiel" schon 
nach einigen Minuten total „de- 
gradiert* (hallo, Uli ! Das machst 
Du kein zweites Mal!). Bis bald! 

Manfred Kleimann 
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»Die Idee ist gut; es hat Spaß 





jeden aus der Redaktion angesprochen 



und wirk- 
« 
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ser „Terroristen"), der dies ge- 
schaffen hat ist jeder Mensch, 
der Noten lesen kann, ein Mo- 
zart und, ohne angeben zu wol- 



mert werden, was mir aber nicht 
;ein einziges Mal gelungen ist/ 
da die Trefferabfrage des Pro- ' 
■gräm ms mehr als ungenau ist 
-Sie ist ein vollkommener Rein- 
falll Mehr, als einmal gleite ich 
hilflos über eine Wand hinweg, 



ten 7 hören sich selbst meine ei- . mehr als einmal bleibe ich an 

Wänden hängen, wo keine sind, 
mehr als einmal überlege ich 
ernsthaft,: ob, ich i der Qual nicht 
ein Ende bereiten sollte, und 
schließlich ringe ich mich, nach. 



genen Kompositionen besser 
an. Zumindest haben sie einen'; 
leicht erkennbaren durchlau- 
fenden Rhythmus. 
Also, Lautstärke* -auf Null -und 






schirm ist die Spielfläche, un- Musik an (diesmal Händel)! Na • \ vielen gutwill igen ; Spielversu- 
*ro«**Erö**t ™~~ m* .-.ui: rt u^ a» j a ^ the rev j ew hnüst gaon! Alsp ; ^ichen, dazudürqVi, den Compu- 

gibfs nur noch den Druck auf ' ter auszustellen, und diesen 
den roteri Kfiöpf {nein, nicht -def^.^Text zu schreiben, 
Resetbüttonl); Kurz däräuf^er- Wenn ymSth:. diese Idee bei 
scheint mein etwas: anscheine ., : Öceart öder bei Paiace, gehabt 
barer Panzer auf dem Screen, hätte , wären die Spieler gl ück- 
Was mich bei den ersten Lenk^; lieh : und die Rrma reich. So 
Bewegungen erwartete, ■"." läßt ; aber hat man mal wieder ein gu- 
. mich einmal mehr an meinem ; , tes; Spiel konzept verhunzt. Zu 
Verstand zweifeln. Das. „Scroj- : diesem Programm kann ich nur 
ling" der (Uridium-)\Ne\[mun\- '■; . sagen: LIFEFORCE - der Weg 
basis ist ein Witz t. Und dabei zum Gomputermasochismus! 



ten findet man die üblichen An- 
■* zeigen (Punkte, Waffen Systeme 
und -vorrat). Neben einem La- 
ser hat man eine Fluchtkapsel, 
die man, um ein weiteres Leben 
nutzen zu können, kurz vor der 
Explosion des Panzers auslö- 
sen muß. Desweiteren Schilder, 
eine Smart-Bomb (bestens be- 
kannt aus Spielen wie Defender 
etc.) und einen sogenannten 
Seeker, eine Bombe, die sich 
ihr Ziel selbst sucht. Links un- 
ten schließlich noch ein Radar- 
schirm, um die Beleidigung des 
Spielerauges abzurunden. Was 
l ich an ,,Musik" geboten bekom- 
me, läßt mich an meinen Sinnen 
zweifeln. „Das soll Musik sein?" 
denke ich. Verglichen mit dem 
„Komponisten" (sagen wir bes- 



geht es spielmäSig gar nicht 
schlecht ab. Man ruckelt also f 
mit seinem Panzer umher, stän- 
dig kämpfend und Vorräte su- 
chend, und hält dabei nach 
„Centipedes" (die werden auf 
dem Radarschirm angezeigt) . 
Ausschau. Kommt ein „Gentk 
pede [J heran, so muß er elimk 



Uli Müht 
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Deutsches Top-Spiel der SuperMasse 



Programm: To be on Top, Sy- 
stem: G-64, Amiga, Preis: ca. 
35 DM Kassette/45 DM Disket- 
te, Amiga: ca. 40-5D DM (Er- 
scheinungstermin vermutlich 
Anfang März 88), Hersteller: 
Rainbow Arts, Gütersloh. 
RAINBOWARTS hat wieder zu- 
geschlagen. Nach Street Gang, 
JINKS, GARRISON und In 80 
Days Around The World kommt 
schon wieder ein Spitzenspiel 
aus dem Gütersloher Software- 
haus auf den Markt. TO BE ON 
TOP heißt das neue Machwerk, 
für das kein geringerer als 
Chris Hülsbeck verantwortlich 
ist. Das Spielkonzept Sounds 
und ein Großteil der Grafiken 
stammen von dem neunzehn- 
jährigen Soundspezialisten, 
der seit 1 986 festangestellt bei 
Rainbow Arts Sounds pro- 
grammiert. Die Spiele ANTICS, 
BABY OF CAN GURU } JINKS, 
SOLDiER und BAD CAT verdan- 
ken ihm Ihre hervorragenden 
Soundeffekte! In monatelanger 
Arbeit (Chris saß garantiert 
auch des öfteren nachts vor 
seinem C-64) entstand ein 
Spiel, das garantiert ein Ver- 
kaufsschlager wird. 
Nach dem Laden des Titelbil- 
des erlebte ich während mei- 
nes Programmtests schon die 
erste Überraschung. Digitali- 
sierter Drum-Sound und eine 
fesselnde Melodie dröhnen 
aus dem Monitor. Einer meiner 
Kollegen schreit „Mensch, 
mach doch mal das Radio lei- 
ser!" Als ich ihm klarzumachen 
versuchte,daß der heiße Sound 
nicht aus dem Radio kommt, 
sondern dem 64er entstammt, 
beginnt er Bau klotze zu stau- 
nen. Drückt man die Space Ta- 
ste, wird TO BE ON TOP voll- 
ständig in den C-64 geladen, 
Ziel des Spiels ist es, einen 
Song zu komponieren, der die 
Hitparade erstürmen soll, In ei- 
ner Top Ten kann man sich vor 
dem Spiel die 10 besten Songs 
anhören, die andere Spieler 
vorher komponiert haben. Im 
Programm integriert ist schon 
eine Top Ten mit Musikstücken, 
die Chris mit TOBEON TOP an- 
gefertigt hat. Für eine neue Top 
Ten wird eine Leerdiskette be- 
nötigt, die man vor dem Spiel 
bereithalten sollte. Nun muß 
der Spieler nur noch den Na- 
men seines Sounds eingeben, 
und dann geht's los. 
Als Spieler schlüpfen Sie bei 
diesem Spiel in die Rolle eines 
Jugendlichen, der gern mal ei- 
nen internationalen Hit in den 
Hitparaden landen möchte. 
Doch bis dahin ist es noch ein 
langerWeg,Tag und Nacht brü- 
tet unser Spezi über einer mu- 
sikalischen Grundidee, die er 
für seinen Supersong verwen- 



den möchte. Nur leider fällt ihm 
nichts ein. Eines Abends, unser 
Möchtegernstar ist gerade auf 
dem Nachhauseweg von seiner 
Stammkneipe, kommt ihm die 
rettende musikalische Idee. 
Nun heißt es schnurstracks 
nach Hause eilen, bevor er sie 
wiedervergißt Auf der belebten 
Straße gilt es, allen Hindernis- 
sen auszuweichen, denn ein 



Spielsequenz steuert der Spie- 
ler ein Fadenkreuz über einen 
Bildschirm, mit dem er die In- 
spirationspunkte sammeln 
muß. Insgesamt gibt es vier ver- 
schiedene Arten von Inspiratio- 
nen, nämlich Bass-, Accomp-, 
Melody-. und Sequenzinspira- 
tionen. Die ersten drei Typen 
bilden nachher beim Kompo- 
nieren den Refrain, die Se- 



».„ ein Augen- und Ohrenschmaus vom 
Sound-Magier Chris Hülsbeck. Durch 
Spiel werden neue Maßstäbe gesetzt!« 




Unfall hätte dem Musikus gera- 
de noch gefehlt Eine ältere Da- 
me mit einem Krückstock ver- 
sucht, den Helden zu verdre- 
schen. Weichen Sie so schnell 
wie möglich aus. Durch Schlä- 
ge auf den Hinterkopf könnte 
der Held vielleicht seine Idee 
wieder vergessen. Einem Mu- 
sikfreak mit einem Ghettobla- 
ster und einem Panzer gilt es 
ebenfalls auszuweichen. Es 
empfiehlt sich übrigens, im 
Spielabschnitt auf der Straße 
auf dem Bürgersteig zu gehen. 
Geht man auf der Straße, wird 
man leicht ein Opfer des herr- 
lich animierten Panzers. Hat 



quenzinspirationen sorgen für 
den Zwischenteil, Die Symbole, 
die einzusammeln sind, haben 
alle verschiedene Farben. Es 
gilt, darauf zu achten, Inspira- 
tionspunkte einzusammeln, die 
sich bei den letzten Spielen be- 
sonders gut angehört haben. 
Hat man sich genügend inspi- 
riert, werden die eingesammel- 
ten Inspirationssymbole mit 
den entsprechenden Farben 
auf einem Klavier dargestellt. 
Mit einer Hand, die auf dem 
Bildschirm hin und her bewegt 
werden kann, ist es möglich, die 
gesammelten Inspirationen 
auszuwählen und zu kompo- 
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man den angehenden ■ Star 
wohlbehütet mit dem Joystick 
nach Hause manövriert, läuft 
man durch den Hausflur, wo 
auch schon die Mutter auf dem 
Boden knieend auf ihren Soh- 
nemann wartet Mit dieser Per- 
son sollte man sich ebenfalls 
nicht anlegen, denn sonst ist 
das Spiel beendet! 
Stattdessen setzt sich der Mu- 
sikus vor die Glotze, um Inspira- 
tionen zu sammeln. In dieser 
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nieren. Alle Kombinationen 
werden intern vom Programm 
bewertet. Hat man auf diese 
Weise einen Refrain "und einen 
Zwischenteil zusammenge- 
schustert, muß man in das 
Haus eines Freundes gelan- 
gen. Dort steht nämlich ein 
Synthesizer, mit dem man ein 
Demotape erstellen kann. Jetzt 
beginnt der Adventureteil des 
Spiels. Man muß irgendwie in 
ein Tonstudio gelangen, um 



dem Song noch den letzten 
Schliff zu verpassen. Im Tonstu- 
dio können der Melodie noch 
16 Drumsequenzen unterlegt 
werden. Hier wird der Sound 
auch in seiner endgültigen Fas- 
sung aufgenommen. Der Com- 
puter nimmt wieder eine interne 
Wertung vor. 

Wenn man Glück hat, landet 
man mit seinem Song unterden 
ersten drei Plätzen in der Top 
Ten. Sollte das der Fall sein, be- 
kommt man eine Einladung zu 
einer Sendung des berühmten 
„Rainbow Arts TV", die den Hö- 
hepunkt Ihrer Musikkariere 
einleitet In einer von Teenies 
über alles geliebten Popsen- 
dung darf der Musikus live den 
Rhythmus zu seinem Song 
spielen. Drums, Händeklat- 
schen und Nineteen-Gesang 
kann der Spieler mit Hilfe des 
Joysticks über den Sender 
schicken. Je nachdem wie gut 
der Spieler im Takt ist, erhöhen 
sich die Einschaltquoten. Hat 
unser Musiker einen Top Hit ge- 
landet, wartet noch eine Über- 
raschung auf ihn, die wir an die- 
ser Stelle nicht verraten wollen, 
sonst wäre es ja keine Überra- 
schung mehr. 




Fazit: TO BE ON TOP ist ein Au- 
gen- und Ohrenschmaus vom 
Soundmagier Chris Hülsbeck. 
Durch dieses Spiel werden 
neue Maßstäbe gesetzt End- 
lich wurde einmal ein Action- 
spiel konzipiert, bei dem man 
nicht nur stumpfsinnig Aliens 
abknallen muß. In TO BE ON 
TOP werden Kreativität, Kombi- 
nationsvermögen und schnelle 
Reaktion vom Spieler gefordert. 
Ein Game, an dem auch musi- 
kalische Nichtskönner auf- 
grund der Einfachheit der Kom- 
positionstechniken ihre wahre 
Freude haben werden. Wenn 
Sie mich fragen, an TOBEON 
TOP führt kein Weg vorbei. 

Borgmeier/ Rauben 
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ENDLICH! Brandneu, die Spieldisketten von 
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Sie stellen die Geschichte vom 
jeweils neuesten Band in 
Spielen voller Humor, Action, 
Spannung und Abenteuer 
dar. 












Bei Leutnant Blueberry 
werden nur die bisher 
erschienenen Bestseller 
„versoftet". 






All das mit phantastischer 
Grafik, Super Sound, 
deutscher Sprache 
und mit 
deutscher Anleitung. 









ORIGINAL MONITOR-BILDER 










ASTERIX IM MORGENLAND 

Abenteuer- und Act ionsoft wäre 

Ein neuer Band, eine neue Software. Tausend und eine Stunde hat die Prinzessin 
Orandschade noch zu leben, wenn kein Regen auf ihr Königreich fällt, So lautet der 
Beschluß des infamen Gurus Daisayah. 

Asterix, Obelix, Troubadix und der Zauberer Erindjah eilen auf ihrem eigenartigen fliegen- 
den Teppich herbei, um der Prinzessin beizustehen. Ein wundervolles Abenteuer voller 
Action, das unsere Helden nach Griechenland, Persien, nach Rom, zu den Piraten und an 
viele andere wundersame Orte führt. Sie werden von diesem großen Abenteuerspiel, das 
dem Graphismus und dem Geist des Comic Strips erstaunlich getreu ist, begeistert sein. 
Mit oder ohne Joystick, 














DAS GESPENST MIT DEN GOLDENEN KUGELN 

Abenteuer- und Action Software 

Blueberry, der berühmte Cowboy aus dem Comic Strip, wird mit dem Gespenst mit den 
goldenen Kugeln konfrontiert, Eine hitzige Jagd durch die Wüste, wo ihm Indianer, der 
Durst, Klapperschlangen, der Verräter Lukner auflauern, führt unseren Helden und den 
treuen Begleiter seiner Abenteuer, Jimmy Mac Clure, bis vor die Pforten einer alten 
indianersiedlung, die verlassen liegt - oder fast ... In den Mulden der Trockenen Hochpla- 
teaus versteckt, wartet das Gespenst ... Sie sind Regisseur, Drehbuchautor und Schau- 
spieler in diesem .großen Abenteu erspiel, in dem die Handlungsszenen mit zahlreichen 
herrlichen Graphikdarstellungen abwechseln. 
Mit oder ohne Joystick, 

LUCKY LUKE - NITROGLYCERIN 
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Actionsoftware 

Ein neuer Band, eine neue Software. 

Unser bekannter und beliebter Comicheld Lucky Luke hat die schwere Aufgabe, den Bau 

der Transcontinental zu beaufsichtigen. Mit den natürlichen Gefahren des Wilden 

Westens, in Stadt und Wüste, sowie den Fallen der Feinde konfrontiert, muß er zudem 

eine äußerst gefährliche Ware beschützen. PURES NITROGLYCERIN! 

Bei einer sehr hohen Qualität der Grafik, unterschiedlicher Gegenden und verschiedenen 

Situationen liegt die Verantwortung bei Ihnen, 

Wird Lucky Luke auch diesmal erfolgreich sein? 

Dieses ist ein echtes Abenteuer, in der Welt der Comics, 



Bezugsquelle: 

BOMICO 

Vertriebs und Investitions GmbH 
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Elbingerstr. 3 
6000 Frankfurt 90 
Tel. (069) 706050 



Fachhandel 
Kaufhäuser 



erhältlich auf Disketten für: 
Commodore 64/1 28 und Schneider CPC 
IBM PC und Atari ST 520/1040 
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Programm: Skate or Die, Sy- 
stem: 064/128, Preis; Ca. 50 
Mark (Disk,), Hersteller: Elec- 
tronic Arts, England. 
American Sports sind die neu- 
en Renner in der „Versoftungs™ 
Industrie" Ich brauche da bloß 
an Epyx und seine California 
Barnes zu denken, um hierfür 
ein gutes Beispiel zu finden. 
Der nächste, der sich des ame- 
rikanischen „Breitensports" 
angenommen hat» ist ELEC- 
TRONIC ARTS. Im Gegensatz 
aber zu Epyx hat sich ELEC- 
TRONIC ARTS statt mehreren 
„Fungames* nur dem Skate- 
board gewidmet (und das aber 
mit Erfolg). 

SKATE OR DIE (Fahr Skate- 
board oder stirb!) fährt voll auf 
der American Sports-Welle, die 
ja hierzulande etliche in ihren 
Bann zieht (mich übrigens 
auch). Seh war natürlich- ge- 
spannt, ob dieses Spiel über- 
haupt in irgendeiner Weise mit 
um California Games (wow) zu 
vergleichen sei und wie es 
dann im Vergleich abschnei- 
den würde. Doch dazu später 




Nach dem Motto „Go skate or 
go home" wagte ich dann, die- 
sen „mörderischen-' Sport am 
eigenen Leibe kennenzulernen 
(wenigsten am Bildschirm - 
noch bekomme ich keine Ge- 
fahrenzulage}. Also, ab mit der 
Diskette Ina Laufwerk, und we- 
nig später geht es dann auch 



Minuten handeln, bis sich der 
Spieler bei Rodney in seinem 
Skateboardshop n Sk& ters * 
Heaven" (wo sonst?) wiederfin- 
det. Rodney, der Vater von La- 
ster (Lester taucht später noch 
einmal auf- ich nenne ihn nur, 
damit die Familienverhältnisse 
klar sind.), sieht schon ein we- 
nig ausgeflippt aus. In diesem 
Shop kann man sich nun regi- 
strieren lassen und sein Skate- 
board aussuchen. Insgesamt 
können bis zu acht Spieler an ■ 
den Skateboard-Competitions 
teilnehmen. Ich wähle jedoch 
erst einmal den Practicemode, 
um überhaupt einmal das rich- 
tige Fingerspitzengefühl für 
diese delikate Angelegenheit 
zu bekommen. Danach befinde 
ich mich vor der Tür von Rod™ 
ney's Laden, von wo aus sechs 
Straßen wegführen. Um nun ei- 
ne der fünf Disziplinen (oder 
gleich alle auf einmal) auszu- > 
wählen, muß man sich nur auf 
seinem Skateboard zu einem 
derWege,auf dem der jeweilige 




Das Titelbild erscheint nach 
kurzer Ladezeit mit einem fetzi- 
gen Sound, der mich schon so 
richtig in Stimmung kommen 
läßt Es lohnt sich wirklich, sich 
diese Titel melodie bis zum 
Schluß reinzuziehen. So etwas 
gab es schon längere Zeit nicht 
mehr. Der teilweise digitalisier- 
te und mit Drums unterlegte 
Sound veranlaßte mich gleich, 
dje Volume des Fernsehers ein 
wenig aufzudrehen (echt bäää- 
rig). Doch bleiben wir nicht am 
Titelbild hängen (mit Feuer 
geht's weiter). 
Es kann sich dann nur noch um 



50 



Name der Disziplin von einem 
freundlichen Artgenossen mit- 
tels Spraydose (Graffiti ist in!) 
aufgesprüht wurde, fahren und 
sich dann aus dem Bild „ver- 
krümeln". Die ausgewählte Dis- 
ziplin wird dann eingeladen, 
wobei es passieren kann, daß 
die Diskette gewechselt wer- 
den muß, da nicht das ganze 
Programm auf einer Diskette 
untergebracht werden konnte. 
Gleich in der ersten Disziplin, 
„Pool Joust", wird es ganz flok- 
kig. Spielt man allein, oder ist 
man im Practicemodus t so muß 
man sich zuerst einen Compu- 




tergegner auswählen, gegen 
den man sich behaupten 
möchte. Hier stehen drei ver- 
schieden starke Gegner zur 
Verfügung. Unter anderem 
auch Lester (wer war das 
bloß?), der als der größte Crack 
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in puncto Skateboard gilt und 
hur äußerst schwer zu bezwin- 
gen ist. Ort des Geschehens ist 
ein leerer Swimmingpool (eher 
eine überdimensionale Bade- 
wanne), Die Regeln sind denk- 
bar einfach. Einer der beiden 
Kontrahenten erhält eine Art 
Paddel, mit dem er während 
des Fahrens auf seinem Skate- 
board seinen ebenfalls fahren- 
den Gegner herunterstoßen 
muß. Dazu hat er aber nur fünf 
Versuche {danach ist Wech- 
sel, höhö). Der Gegner kann na- 
türlich in der „Poolschüssel" 
ausweichen, am Rand für eini- 
ge Zeit verweilen oder sonstige 
Tricks anwenden, um dem ver- 
meintlichen „Sturz" zu entge- 
hen. Wer zuerst seinen Gegner 
dreimal zu Fall bringt, hat ge- 
wonnen. Die ganze Angelegen- 
heit erweist sich auf der einen 
Seite als sehr spaßig, ist aber 
auf der anderen Seite z.B. ge- 
gen Lester überhaupt nicht zu 
meistern, da dieser Schnösel 
einfach immer gewinnt. 
Nach einem ausgiebigen Pool- 
vergnügen geht es dann weiter 
zum tödlichen „Down Hill Race", 
Ein ruhiger Tag im örtlichen 
Stadtpark. Ideale Bedingun- 
gen um seine Fahrkünste unter 
Beweis zu stellen. Hier gibt es 
zwei verschiedene Steuerun- 
gen: m 



Die reguläre Steuerung 

önten=schneller 

öben^langsamer 

links=links 

rechts=recht¥ 

Feuer+unten=ducken 

Feuerfoben=Sprung 

Feuer-Kechts/!inks=scharfe 

Rechts-/ Li n ksk u rve 



Mit der „Gooty-Steuerung" ver- 
hält es sich genau umgekehrt 
(links^rechts etc.) 
Der Parcours birgt einige 
Schwierigkeiten, die es zu mei- 
stern gilt. So kann man eine Be- 
tonröhre durchfahren, muß sich 
aber dabei ducken, da sonst 
die „Platte" ein wenig beschä- 
digt wird. Dies ist aber nur ein 
Beispiel, wie man beim Rennen 
gegen die Uhr auf der Strecke 
Bonuspunkte sammeln kann. 
Alles In allem machte mir das 
parkrennen echt Spaß, da es 
auch einige Zeit dauert, bis 
man sich ah die Steuerung ge- 
wöhnt hat und mit dem Par- 
cours fertig wird. 
Die nächste Disziplin ist ähn- 
lich. Nur findet diesmal das 
Rennen in der Stadt gegen ei- 
nen zweiten „Verrückten" statt. 
Die Steuerung ist fast gleichge- 
blieben. Aber zusätzlich gibt es 
noih einige Möglichkeiten, 
beim Umschiffen von MüUton^ 
nen und Zäunen dem Gegner 
das Leben schwer zu machen 
und dafür einen satten Bonus 
einzukassieren. Dazu kann 
sich der Spieler durch Tritte, 
Stöße und einige ändere Ge- 
meinheiten beim Kontrahenten 
äußerst unbeliebt machen. Da 
J<omnnt Stimmung auf (beson- 
ders wenn zu zweit gespült 
wird). Lustig wird es, wenn der 
gegnerische Kontrahent abge- 
drängelt wird und nur noch mit 
Hilfe der Mülltonne bremsen 
kann. 

Doch gehen wir liir nächsten 
Disziplin! Achtung: Jetzt wird 
Technik verlangt Der Hoch- 
sprung ist angesagt. Ort dieser 
Disziplin ist die schon von an- 
deren Spielen bekannte U -för- 
mige Rampe. Um möglichst 
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Noch m f Hegen, braucht man 
natürliqft Geschwindigkeit, die 
man durah heftiges Joystickru- 
d#n erreicht. Leider stehen 
dem Spieler aber nur fünf Vfef- 
iuQhe zur Verfügung, um 
Schwung iu holen (dabei kann 
Such die jeweils erreichte Höhe 
abgelesen werden). Ist man der 
Meinung, öaö das Figürchen 
auf dem iildschirm seinen 
höchsten Punkt erreicht hat, 
braucht man bloß den Feuer- 
knöpf zu betätigen, damit die 
Höhe festgehalten wird. Ganz 
witeig, aber auf die Dauer ein 
wenig monoton! 
Die lettte Disziplin „Freestyle** 
findet auch in der „Teufelsram- 
pe" statt Jetzt muß man jedoch 
während der fünf Versuche 
möglichst schwierige Figuren 
(Drehungen bis zu 720 Grad I, 
Kickturn, dreifacher Eiersalto 
€tc.) vollführen, die dement- 
sprechend entlohnt werden, 
Für einige : Figuren benötigt 
man jedoch besonderen 
Schwung, den man in den zwei 
farblich abgesetzten Zonen 
durch Feuer knopfd ruck er- 
reicht. Diesmal hat man aber im 
Gegensatz zum Highjump die 



voUe Kontrolle über seinen 
Skatie und kann all^ Bewegun- 
gen genaustens beeinflussen, 
Tip; Immer gerade aufkommen, 
da man sonst auf die Fre ... aber 
wem sage ich das! 
Grafisch gesehen ist SKATE OR 



Realitätsnäh^iind relativ hoch 
anzusiedeln. Nur der High 
Jump ging etwas in die Hose, da 
hier die Motivation ; schnell 
nachläßt- Dagegen stecken in 
den anderen vier Skateboard- 
games jede Menge Spiel witz 




DIE echt nett gemacht. Ledig- 
lich die Sprites sind meiner 
Meinung nach eine Idee zu 
klein geraten (Geschmackssa- 
che), Spannung, Spielspaß und 



und noch einige Raffinessen 
(gerade die Steuerung bedarf 
einiger Gewöhnung), die gera- 
de bei einem „friedlichen" Ver- 
gleich von mehreren „Skalier" 
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Programm: 72 0°, System: C- 

64 (getestet), Spectrum (gete- 
stet), Schneider, Preis: ca. 30 
DM (Kass.), ca. 45 DM (Dlsk.) f 
Hersteller: U.S. Gold, Birming- 
ham, England. 

Warum sich die Softwareher- 
steller gerade in dieser naßkal- 
ten Jahreszeit dem Schönwet- 
tersport Skateboard widmen, 
wird wohl immer ein Rätsel blei- 
ben, aber nichtsdestotrotz ist 
720° von U.S, GOLD nun schon 
das dritte Game nach Skate or 
die und California Games, das 
sich mit dieser Sportart befaßt. 
Bei diesem neuen Coin op Ga- 
me (das Original stammt von 
ATARI) geht es aber wiederum 
nicht um eine originalgetreue 
Simulation eines einzelnen 
Sports, sondern es ist vielmehr 
ein Actionspiel, das aber (fast) 
alle Features des Skateboard- 
fahrens besitzt. Das eigentliche 
Spielziel ist schnell erklärt, 
denn es steckt im Spieletitel: 
720° steht nämlich für einen 



Der doppelte Salto 



doppelten Salto, d.h. ein kom- 
pletter Kreis (also 360 Grad) 
muß zweimal durchsprungen 
werden. Auf dem Ziel dorthin 
müssen aber einige Ausrü- 
stungsgegenstände erworben 
werden, und dies geht nur, 
wenn Ihr mit Euren Tickets in 
die vier Parks von „Skate City" 
rollt und dort versucht, durch 
exaktes Durchfahren der Par- 
cours eine Bronze-, Silber- 
oder gar Goldmedaille zu ho- 
len. Dann gibt's nämlich Kohle" 
(sprich Geld), und Bonus- 
points. Den Punktestand sollte 
man nicht vernachlässigen, 
denn man startet mit nur drei 
Tickets und erhält für 5000, 
1 5000 und alle weiteren 1 0000 
Punkte jeweils ein Ticket hinzu. 
Zum Glück ist es noch möglich, 
auch auf den Straßen von Skate 
City an geheimen Stellen öder 
durch schicke Sprünge mit 




Drehungen Punkte zu sam- 
meln. Aber aufgepaßt: Auf den 
Straßen von Skate-City treibt 
sich jede Menge Gesindel her- 
um, das unseren Fahrer schnell 
vom Brett treibt. Zudem gibt es 
ein Zeitlimit für das Erreichen 
einer der nächsten von insge- 
samt vier Parks. Verstreicht das 
Limit, so macht sich alsbald ein 
Bienenschwarm auf den Weg, 
mit der Konsequenz, daß ziem- 
lich schnell eines der drei Cre- 
dits (also Leben) dahinsiecht. 
Beim Test fuhr ich erst einmal 
auf ein Kartensymbol und ent- 
deckte ziemlich schnell, daß 
man Skate City ganz gut über- 
schauen kann. Also, los ging's, 
rein in den ersten Park. Da aller- 
dings kam ich ins Staunen, 
denn im Ramp Park muß man 
genau das tun } was bei Califor- 
nia Games auch schon möglich 
war, nämlich Steilwandfahren. 
Die Technik war allerdings 
schwach, denn man muß mit 
dem Joystick nur hin- und her- 
fahren, das Wenden übernimmt 
der Computer. Überhaupt sind 
die Parcours in allen drei Parks 
recht simpel, ob es nun um ei- 
nen Slalom, eine Abfahrt oder 
um eine Sprungstrecke geht. 
Schade, muß ich da sagen! Das 
hätte man wesentlich besser 
und abwechslungsreicher ma- 
chen können! Nach kurzer Zeit 
hat man die paar kleinen Tricks 
drauf, die man braucht Und der 
Rest dreht sich nur noch ums 
Kaufen von Zusatzausrüstun- 
gen, um endlich den großen 
Sprung zu schaffen. 



eine gewisse!* Stimmung auf- 
kommen lassen, die einzelnen! 
Diszipl i nen ha ben auch iflre j e- 
weilige Me!adp§, die msfc der 
Commodoretäsie abgesteift 
werden kanri (manchmal: IM 
dies sehr ratsam; mir jedenfalls 
gjngen einige Unterlegsoundl 
schnell au! dm Wecker}, Vfer* 
iche ich Jed®cf» dieses 
ortspie! ffiit California Oä- 
mes, so schneidet das^/orbilcl" 
ein bißchen hesser ab, da dort 
einfach etwas mihi^ Spaß ufrtd 
Spannung geboten' wird. Bei 
SK#TE OR DIE könnte urlef 
Umständeil nach einiger Zeit- 
Langeweile ,. apfttetee (muß 
ab er n i cht u h beti ingt sei n jii Wer 
aber ein echter Fan von so lohen 
Spielen Ist, sollte sich SKATE 
OR DIE schnellstens -2B lege ri. 
Denn wie §agte schon Rödniey p 
Go Skate or gö hom^! 

Torsten Blum 
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Trotzdem kann man 720° einen 
gewissen Unterhaltungswert 
nicht absprechen, denn das 
Herumfahren in* Skate City 
macht doch ziemlich viel Spaß. 
Hierbei muß besonders die 
Spectrum-Fassung hochge- 
lobt werden, denn sie besitzt ei- 
nen exzellentes Vertikal- und 
Horizontalscrolling (verbunden 
mit einer guten Animation), das 
vor allen Dingen so schnell vor 
sich geht, daß der Spielfluß 
nicht beeinträchtigt wird. Der 
Sound geht allerdings gegen 
Null, dafür hat der Hersteiler 
aber auf der Rückseite der Kas- 
sette den originalen Automa- 
tensoundtrack d raufgepackt, 
den man sich zum Spiel anhö- 
ren sollte, denn fetzig ist er alle- 
mal. Die C-64-Freaks brauchen 
die Kassette nicht zu wenden, 
denn sie bekommen einen gu- 
ten Sound im Programm und 
dazu noch ein ebenso gutes 
Scrolling und sogar noch eine 
bessere Animation. Die Konver- 
tierung vom Automaten auf den 
Heimcomputer ist also in bei- 
den Fällen hervorragend ge- 
lungen. Schade ist nur, daß die 
Idee für diesen Automaten zwar 
.recht originell ist, aber Mängel 
in der Umsetzung aufweist, die 
sich natürlich bei den Konver- 
tierungen niederschlagen. 
Sorry, U.S. GOLD, aber 720° ist 
leider nur Durchschnitt, philipp 
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Sport-Kaleidoskop 



Keine Zeit, tot mir leid! 



Programm: Gary Lineker's Su- 
per Star Soccer, System: C-64 
(getestet), Spectrum, Schnei- 
der, Preis: ca. 32 Mark, Herstel- 
ler: Gremlin Graphics, Shef- 
field, England. 



kann dabei jeder sein, wenn- 
gleich der Computer sich stets 
als der besserer Coach erwie- 
sen hat. Nachdem ich die Posi- 
tionen geklärt habe, ich schlüp- 
fe selbstverständlich in die Rol- 




ler Ball ist rund"! Das wußte 
schon Sepp Herberger. Die 
runde Lederkugel steht auch 
bei SUPER STAR SOCCER von 
GREMLIN im Mittelpunkt. Liegt 
ja auf der Hand, wenn man den 
Titel berücksichtigt. Damit das 
Spiel noch einen ganz beson- 
deren Tatsch erhält, hat man 
Gary Lineker, Torschützenkö- 
nig der Fu8ball-WM in Mexiko 
'86, als zentrale Figur gewählt. 
Der englische Stürmer-Star 
soll jetzt in heimischen Gefil- 
den am HomecomputerfürTore 
sorgen. Natürlich alles nur mit 
Ihrer Hilfe! 

Wollen doch mal sehen, was 
uns dieses Fußballspielchen 
so zu bieten hat! Sieh einer an, 
das Auswahlmenü kenne ich 
doch irgendwo herl Na klar, das 
Menü entspricht dem von Su- 
perstar Eishockey. Lediglich die 
Namen und die Spielzeit sind 
geändert. Ansonsten kann man 
sich auch hier den 
Torwart oder 
den Feld- 
spieler als 
Spielfigur 
aussu- 
chen. 
Spielt 
man zu 
zweit, kann 
einerden 
Torwart, 
der andere 
den Feld- 
spieler über- 
nehmen. Auch 
ein Match ge- 
geneinander 
ist möglich] 
Tratnefiäj 







le von Gary, muß die Trikotf rage 
noch gelöst werden, Holford, 
mein („Centresoft"-)Team, 

spielt merkwürdigerweise in 
Blau. Ach ja, die Spielzeit muß 
noch eingestellt werden. Zah- 
len zwischen 1 und 15 stehen 
mir zur Auswahl. Ich weiß zwar 
noch nicht so richtig, was es 
bedeuten soll, aber nehmen wir 
doch erst einmal die „1": Oh, 
mein Gott, hier geht's ja realisti- 
scher ab, als ich dachte! Volle 
90 Minuten läuft das Spiel! Hin- 
zu kommen die Unterbrechun- 
gen. Das darf ja wohl nicht wahr 
seinl Schnell abbrechen -ver- 
dammt, geht nicht! Also noch 
einmal laden. 

Diesmal habe ich natürlich et- 
was dazu gelernt So nehme ich ' 
die Zahl 1 5 in Sachen Spielzeit. 
Oh nein, das gibt es doch nicht! 
Die Zeit läuft jetzt zwar wesent- 
lich schneller ab, jedoch muß 
ich 15 mal gegen das gleiche 
Team antreten. Bis ich da aus 
der vierten in die erste Divi- 
sion aufgestiegen bin, ist 
es Weihnachten - 1 990! 
Aber werwill denn schon 
in der höchsten Liga 
spielen! Daß man spie- 
len kann, ist in diesem 
Fall nur wichtig. Hoffent- 
lich bewegen sich die 
Spieler nicht so schnell, 
wie das Spiel zuende 
y geht Au weia, hier geht's 
gleich richtig zur Sache. Der 
Gegner hat Anstoß, läßt mich 
mit zwei kurzen Pässen ste- 
hen, und zieht voll ab. Aber 
mein Keeper ist auf dem 
; w Posten, Mit einer 

■^ spektakulä- 

ren Pa- 
rade 
fischt 
den 





Ball aus dem Winkel. Sieht ja 
echt vielversprechend aus! Der 
Torwart wirft das Leder ins Feld, 
und prompt läuft die Angriffs- 
welle von Holford. An der Mittel- 
linie wird es verdammt eng, so 
daß ich einfach einen knallhar- 
ten Schuß wage. Der Ball fliegt 
in Richtung gegnerisches Tor, 
der Torsteher bückt sich und 
greift daneben - Goal! Jubel im 
heimischen Lager! 
Jetzt kommt Swansea (mein 
momentaner Kontrahent) wie- 
der mit geballter Kraft auf mei- 
nen Kasten zugestürmt, aber 
mein Torwart ist wieder auf dem 
Posten. Er wirft ab und-nein,ein 
Gegenspieler geht mit einem 
Fallrückzieher dazwischen und 
pattet die Murmel ein. Na ja, sah 
ja ganz nett aus, Was können 
die Burschen denn noch für Fi- 
guren? Der Kopfball ist eben- 
falls im Programm eingebaut, 
womit die Funktionsfähigkeiten 
des Feldspielers aber schon 
am Ende sind. Der Keeper kann 
sich neben dem Hechten und 
Laufen auch noch bücken. Vor 
allem sehen diese Bewegun- 
gen immer verdammt drama- 
tisch aus, doch betrachtet man 
den Laufstil der einzelnen 
Spieler, erinnern sie eher an 
„Geher" als an Fußballer. 
Doch wir wollen uns kurz vor 
Schlu B, beim Stande von 22 : 1 7, 
noch einmal ins Spiel einblen- 
den. Ich versuche einfach, mei- 
nen Vorsprung über die Zeit zu 
bringen, was ebenso leicht ist, 
wie ein Tor zu erzielen. Jede Be- 
wegung die ich mache, macht 
auch mein Gegenspieler. Es 
geht also überhaupt keine Ge- 
fahr von dem gegnerischen 
Team aus, da sich die anderen 
vier Statisten ebenfalls nicht 
blicken lassen. Zehn Sekunden 
vor dem Ende zieh ich noch ein- 
mal aufs Tor, und wie so oft zap- 
pelt der Ball in den Maschen. 
Der Endstand von 23:17 läßt 
eher an ein Handball-Ergebnis 
erinnern als an ein hart um- 
kam pftes Fußball- Match! 
Insgesamt bleibt festzuhalten, 
daß es nicht das schlechteste 
Fußballspiel wäre, wenn das 
Wörtchen „wenn" nicht war. Was 
nützen mir die tollsten Paraden, 
wenn der Keeper Bälle aus 80 
Metern reinkullern läßt? Wo 
bleibt die Spielspannung, wenn 
es nach realistischen 90 Minu- 
ten 98-74 steht? Ich will zwar 
nicht penibel sein, aber unter 
einem Fußballspiel stell ich mir 
etwas anderes vor, selbst wenn 
der Stürmer-Star, dessen Foto 
auf dem Cover zu finden ist r 
noch so viel Tore schießt. Für 
mich wardieses Spiel mehrwie 
ein Dauerlutscher: Man hat lan- 
ge was davon, aber Irgendwann 
schmeckt er nicht mehr! 

Thomas Brandt 
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Programm: Professional Ski 
Simulator, System: C-64, 

Schneider (getestet), Spec- 
trum (getestet), Preis: Ca. 10 
DM, Hersteller: Code Masters, 
Banbury, GB. 

Auch wenn die Grafik von PRO- 
FESSIONAL SKI SIMULATOR 
nicht gerade begeistert (die 
Spectrüm -Version ist blau in 
blau gehalten), so ist dieses 
Game doch spannend und gut 
spielbar. Man kann es allein 
oder zu zweit spielen, wobei 
man sieben Schwierigkeitsgra- 
de bewältigen muß. Mit dem 
Joystick nach rechts, links, 
oben un£l unten hat man schon 
die Bewegungsmöglichkeiten 
des Skifahrers ausgeschöpft. 
Es geht um Skislalom. Man 
fängt also oben an {wo sonst?) 
und versucht, um alle Tore des 
Abfahrtshangs herumzukom- 
men. Möglichst schnell, ver- 
steht sich. Joystick nach unten 
bewirkt daß der Skifahrer in die 
Hocke geht und dadurch 
schneller fährt Der Hang ist na- 
türlich nicht ohne. Es gibt ge- 
nug Unebenheiten, die die Ab- 
fahrt des Sportlers vor allem am 
Anfang recht unsanft beenden 
können. Aber mit der Zeit kennt 
man sich aus, so daß schließ- 
lich nur noch die Zeit ein Pro- 
blem bleibt Mit jedem Level hat 
man nämlich weniger Zeit, den 
Hang sicher hinunterzusausen. 
Falls man zulange auf der Piste 
herumhängt verschwindet der 
Fahrer vom Bildschirm, In die- 
sem Fall hilft man sich mit dem 
Kästchen rechts im Bildschirm, 
das den Hang von oben zeigt 
und in dem nur der Skifahrer 
und die Tore zu erkennen sind. 
Wenn man den Fahrer wieder 
auf dem Bildschirm hat, geht's 
weiter wie bisher. Die Schnei- 
der-Version dieses Spiels 
zeichnet sich durch eine bes- 
sere Grafik aus {weißer Schnee, 
rote Skifahrer), ist aber etwas 
langsamer als das Spiel aufder 
* Spectrum-Version. Beide Ver- 
sionen sind jedenfalls von der 
Motivation her gleich gut Fürei- 
nen Spottpreis von 10 DM ist 
PROFESSIONAL SKI SIMULA- 
TOR allemal empfehlens- 
wert. Astrid Hauben 
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Sport-Kaleidoskop 



Auf Messmers's Spuren - 

oder: Wie mau mit einem 

Computer einen Berg besteigt 



Programm: Chamonix Challen- 
ge, System: Atari ST, Preis: ca. 
65.- DM, Hersteller: fnfrogra- 
mes.Villeurbanne, Frankreich, 



eiern ...). Vom Walkman bis zum 
Amboss, von verschiedenen 
Seilen über Haken bis hin-zu al- 
lerlei Nahrungsmitteln kann 




Das mittlerweile recht bekann- 
te Lyoner Softwarehaus IN- 
FROGRAMES hält wieder mal 
ein tolles Programm für den 
Atari ST bereit. Es ist eine Mi- 
schung zwischen einem Stra- 
tegie- und Sportspiel und 
nennt sich CHAMONIX CHAL- 
LENGE. DerTitel wird einem zu- 
nächst vielleicht noch nicht viel 
sagen {er besagt: „Herausfor- 
derung von Chamonix"), aber 
der Name Eric Escoffier bringt 
Sie auf eine heiße Spur, Als ein 
bekannter Bergsteiger hat er zu 
diesem Programm Hilfestellung 
geleistet, und es ist wirklich ei- 
ne nette Bergsteiger-Simula- 
tion geworden (hm mm, es ist 
wirklich schwer, dieses Pro- 
gramm in eine Kategorie ein- 
zuordnen). Wer nun sagt, erver- 
stehe kein Wort Französisch 
und hat keine Ahnung vom 
Bergsteigen (bei mir sieht's 
auch nicht anders aus), der 
kann trotzdem CHAMONIX 
CHALLENGE spielen, denn es ist 
komplett in Deutsch geschrie- 
ben (sogar mit den Umlauten). 
Fangen wir doch mal ganz von 
vorn an: Nach dem Laden kann 
man sich zunächst eine von 
sechs Routen aussuchen. Die- 
se sind natürlich ijn mehrere 
Schwierigkeitsgrade eingeteilt 
Es empfiehlt sich dringendst, 
bei Level eins anzufangen, 
denn als Anfänger hat man bei 
den längeren und gefährliche- 
ren Routen keine Chancen! Ist 
das Zjel ausgewählt, muß der 
Rucksack gefüllt werden (nicht 
mit Plätzchen oder Oster- 
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man alles einpacken. Empfeh- 
lenswert mitzunehmen sind ne- 
ben Seilen, Haken, Schutzbril- 
len und sonstigem eben auch 
die Diskette (ansonsten läßt 
sich kein Spielstand anspei- 
chern). Ein Zelt mit Schlafsack 
wäre auch sinnvoll Wer auch 
noch den Walkman mitnimmt, 
kann während des Spielens 
auch Musik hören (mein Tip: 
lassen Sie den Walkman Walk- 
man sein, denn sonst hören Sie 
keine FX-Geräusche mehr, und 
die sind doch relativ wichtig), Ist 
das Gewicht des Rucksacks 
nicht zu hoch, und stimmt die 
Aufbruchszeit, steht dem Auf- 
stieg nichts mehr im Wege. Der 
Bildschirmaufbau ist meiner 
Meinung nach sehr übersicht- 
lich. Besonders auf die rechte 
untere Ecke sollte man achten, 
denn dort ist sowas ähnliches 
wie ein Message-Window. In ei- 
ner animierten Grafik wird dem 
Spieler gezeigt, was dem Berg- 
steiger fehlt, was ihm zuviel ist, 
usw. So bibbert er am Anfang. 
Damit er nun sich ja nichts ab- 
friert (...), sollte man ihn mit 
Anorak und Handschuhen ver- 
sehen. Auf geht's. Mit langsa- 
men Rechts- Links- Bewegun- 
gen des Joysticks spaziert un- 
ser Held vorwärts. Nur keine 
Sorgen, Höchstleistungen wie 
bei den „Decathlon ,( -Spielen 
werden nicht verlangt (auch gut 
so!). Per Feuerknopf kann man 
mit dem Eispickel die Schnee- 
schicht vor seinen Füßen prü- 
fen. Das ist besonders dann 
ratsam, wenn man vor Glet- 



scherspalten steht und den ge- 
nauen Absprungspunkt (Joy- 
stick nach oben) ermitteln will. 
Spätestens im dritten, vierten 
Bild sollte man schon die Hö- 
henbrille aufsetzten. Denn 
wenn sich der Bergsteiger am 
Hang oder in der „Wand" befin- 
det, kann er nicht in seinen 
Rucksack greifen. Jetzt wird es 
auch schon ernst, denn die er- 
ste Steigung liegt vor uns. Die 
hat zwar nur fünf Grad (sieht 
aber wie 45 Grad aus,.,), aber 
dürfte doch wohl zu schaffen 
sein. Nun müssen die Joystick- 
bewegungen genau koordi- 
niert werden: Zuerst den Joy- 
stick nach oben, um die Eisha- 
ken einzuschlagen. Dann nach 
unten lenken, um Stufen in den 
Schnee zu treten, Dann den 
Feuerknopf drücken, und es 
geht ein kleines Stück auf- 
wärts. Nun schnell wieder den 
Joystick nach unten lenken, da- 
mit man sich einen sicheren 
Halt verschafft, ansonsten geht 
es abwärts... (Step by Step). 
Nach der Steigung folgt eine 
kurze Ebene. Zapp! Der blaue 



Himmel wird grau. Richtig - Ich 

hatte ja die Höhenbrille aufge- 
setzt. Die Ebene ist leicht zu 
schaffen, doch die anschlie- 
ßende Felswand ist kniffliger. 
Hier sieht man im linken Bildaus- 
schnitt den Helden von oben auf 
der Wand „hängen". Jetzt kön- 
nen seine akrobatischen Lei- 
stungen geprüft werden. Die 
Arme und die Füße können ein- 
zeln in verschiedener Positio- 
nen bewegt werden. Dabei hilft 
einem die Anzeige in der Bild- 
schirmmitte. Ein blinkenderFuß 
(bzw. Hand) gibt an, daß nur un- 
genügend Halt vorhanden ist; 
erscheint gar kein Fuß (oder 
Hand), so sollte man sich vor- 



sichtig bewegen und keine Zeit 
verschwenden. Ich habe meh- 
rere Anläufe gebraucht, um die 
Felswand zu überwinden. Dann 
wurde die Spielfigur müde und 
bekam zudem noch Hunger. Al- 
so, schnell das Zelt aufgestellt 
und eine Apfelsine verdrückt. 
Dann kann's ja weiter gehen! 
CHAMONIX CHALLENGE ist 
ein hervorragendes Programm, 
das durch die vielen Überra- 
schungen und Effekte keines- 
falls langweilig wird. In den hö- 
heren Levels muß man sich ab- 
sichern (Seiltechniken sind ge- 
fragt) usw. Die Grafik ist recht 
nett gemacht, auch die Anima- 
tion ist gut, Weiterhin gibt es für 
die deutsche Anleitung einen 
Pluspunkt, denn somit weiß 
man, was man einpackt (was 
heißt denn Kochgeschirr auf 
Französisch?), wohin man geht 
usw. Darüberhinaus macht es 
sehr viel Spaß, auf den Bergen 
umherzukraxeln, ohnedaß man 
sich etwas abfriert Die Vielzahl 
der Bewegungen heben das 
noch hervor. Für mich ist CHA- 
MONIX CHALLENGE eines der 
besten Sportsimulationen 

überhaupt. Viel Spaß beim 
Bergsteigen, und stürzen Sie 
nicht ab, denn irgendjemand 
muß noch unsere ASM lesen! 

Stefan Swiergie! 
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»Chamonix Chalienge 
ist eine der besten 
Sportsimu/ationen 
überhaupt Grafik, Tech- 
nik und Handhabung 
überzeugend.« 
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Programm: Qalactic Games, 
System: C-64, Preis: ca. 30 DM 

(Kass.) ca. 50 DM {Disk.), Her- 
steiler: Activision. 
Sport-Competitions auf Kas- 
sette und Diskette erfreuen 
sich spätestens seit Winter Ga- 
mes einer großen Fan-Gemein- 
de. Letztes gutes Beispiel wa- 
ren die California Games, die 
durch Grafik und Spielspaß für 
eine langanhaltende Spielmo- 
tivation sorgten- 



dem „Hochpreis-Standard" 
Das Menü beinhaltet folgende 
Disziplinen: 1 00 m Slither, Spa- 
ce Hockey, Psychic Judo, Head 
Throwing, Metamorph Mara- 
thon. Das hört sich auf den er- 
sten Blick ja ganz gut an. Also 
die erste Disziplin eingeladen. 
Beim 100 m Slither übernimmt 
man wahlweise zu zweit bzw. 
gegen den Computer jeweils 
die Rolle eines Wurms, Wie 
in der vorher vom „CurSor" 




Nun hat ACTIVISION mit GA- 
LACTIC GAMES ebenfalls den 
Sprung in dieses Sportspiel- 
Genre gewagt. Um es gleich 
vorweg zu nehmen: an die Qua- 
lität der Epyx-Games kommt 
diese ^Zusammenstellung von 
Billigstspielen", wie man das 
Machwerk wohl am ehesten 
bezeichnen kann, nicht im ent- 
ferntesten heran. 
Nach dem Laden zeigt sich 
zwar ein effektvoller Titel- 
screen, und ein animierter Cur- 
sor (oder was soll das sein) gibt 
auf Feuerknopf erste Informa- 
tionen und das Menü frei. Aber 
dann hörtesauch schon auf mit 



ausgespuckten Erklärung zu 
lesen war, produzieren diese 
Würmer Schleim, auf dem sie 
herrlich schliddern können. Al- 
lerdings dürfen diese Renn- 
würmer auch nicht überstrapa- 
ziert werden, da sie heißlaufen 
können und bei Überhitzung 
explodieren. Da kommt auch 
schon das Startzeichen, und 
ich trete mit meinem Wurm ge- 
gen Otti-Wurm an (mal was an- 
deres als immer nur Ottifanten). 
Das Wurmrennen ist eine echte 
Herausforderung. Man rudelt 
mit dem Joystick den Wurm in 
Fahrt, um dann mit einer ge- 
konnten Bewegung den „Ober^ 



Bin Doppelgänger 



Programm: Turbo GT, System: 
Atari ST, Preis: ca. 45 Mark, Her- 
steller: Gasoläne/Ere Informati- 
que T Frankreich. 
Selten ist uns ein Test so ein- 
fach gemacht worden; selten 
konnten wir schon nach eini- 



gen Sekunden sagen. „Das 
Programm ist vorzüglich!" Ge- 
schehen ist dies beim Formel- 
i-Game TURBO GT von GA- 
SOLINE/ERE INFORMATl- 
QUE! Manfred und Otti mach- 
ten sich gemeinsam an den 




körper" des Wurms herumzu- 
reißen - und schon schliddert 
der Wurm eine riesige Strecke. 
Wehe dem aber, der seinen 
Wurm nicht auf diese Weise ab 
und zu abkühlt. Ruck zuck liegt 
das Tier zerknittert am Boden. 
Jede Bewegung kann ihn ex- 
plodieren lassen. Das Wurm- 
rennen ist wirklich eine der 
schönsten Disziplinen, wenn 
man mal bei der Grafik zwei Au- 
gen zudrückt. 

Auch Space Hockey wartet mit 
einer schönen, wenn auch 
schon hundertmal anders um- 
gesetzten Idee auf: Die zwei 
Gegenspieler müssen im 
schwerelosen Weltraum einen 
Bai! in das jeweils gegnerische 
Tor (hier zwei „schwarze Lö- 
cher") bugsieren. Dieser Ball 
hat aber sein Eigenleben in der 
Schwerelosigkeit, wie Sie bald 
feststellen werden. Außerdem 
müssen Sie darauf achten, 
nicht mit der eigenen Spielfigur 
durch eines der „schwarzen 
Löcher" zu fallen. Das zählt 
dann nämlich als Tor für Ihren 
Gegner. Auch hier könnte man 
wie beim Wurm rennen sagen: 
„wenn nur die Grafik besser wä- 
re, die Idee ist ausreichend, um 
daraus eine gute Disziplin zu 
machen!" 

Aber was hilft's. Es kommt noch 
schlimmer. Dem Spieler droht 
die nächste Disziplin, das „Psy- 
chic Judo". Hier ist der Bild- 
schirm zweigeteilt, der Spieler 
sieht sich selbst und muß nun 
per Feuerknopf auf den ande- 
ren schießen, ohne ihn zu se- 
hen, d.h., der Schuß kommt 



praktisch aus dem Bildschirm 
heraus auf den Spieler selbst 
zu, trifft aber den Gegenspieler. 
Selbst der Spielabiauf ist hier 
nicht besser, als die „Einfachst- 
grafik" „Head Throwing" die 
Disziplin Nr. 5 wäre ohne die 
besch....eidene Grafik auch ein 
akzeptables (da nicht ganz ein- 
faches) Game gewesen. Dabei 
müssen sich die etwas skurilen 
Spieler im Kopf-Weitwurf üben. 
Und die letzte Disziplin: „Meta- 
morph Marathon. Hier gilt wie- 
der dasselbe wie für das Wurm - 
Wettrennen: Wo ist die Grafik 
bei dieser Idee! Der Spieler 
muß sich in verschiedene Figu- 
ren verwandeln, um die unter- 
schiedlichen Gegebenheiten 
der Strecke überwinden zu 
können (Hubschrauber, Geist, 
Läufer, Hüpfer). Man könnte 
wirklich verzweifeln, wenn man 
mitansehen (oder besser weg- 
sehen) muß, daß die Grafik von 
einer Qualität ist, wie sie jeder 
Hobbyprogrammierer zustan- 
de bringt 



Schade, daß man diese paar 
guten Ideen nicht richtig hat 
umsetzen können. Mit vernünf- 
tiger Grafik hätte diese Olym- 
piade sicherlich Erfolg haben 
können. So, wie sie jetzt pro- 
grammiert ist, kann man nicht 
mehr als 10 DM dafür verlan- 
gen. Activision, macht es das 
nächste Mal ordentlicher! Es 
wäre schade um die sonst doch 
so gut durchgehaltene Spiel- 
qualität. 

Fazit: Das war wohl nichts! Kick 
it! MartinaStrack 
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Stick (auch Tastatur- Steue- 
rung möglich) und fuhren los, 
was das Zeug hielt ! Wir suchten 
uns die Ein-Spieler-Option 
aus; traten gegen drei compu- 
tergesteuerten Konkurrenten 
an. Unseren roten Flitzerbrach- 
ten wir gemeinsam „zur Strek- 
ke": Otti am Stick; ich am roten 
Knopf (ging ganz gut, weil wir 
den Multifunction benutzt ha- 
ben). 

In der ersten Runde hatten wir 
noch kleinere Schwierigkeiten 
(„Brüll mich ntch f an, Du Blöd- 
mann!"), vermeindliche Un- 
stimmigkeiten wurden aber 
schnell beseitigt („Man schütze 
mich vor diesem Kerl!"), so daß 
wir als Gewinner -des ersten 
Laufes hervorgingen. Das war 
allerdings knapp; erst auf der 
Zielgeraden konnten wir am 
führenden Wagen noch vorbei- 
ziehen („Oh, Gott, gib mir 
Kraft!")- Als wir dann so richtig 
in Schwung waren, war u ns kein 
Kurs (insgesamt sechs) zu 
schwierig. Fazit: TURBO GT ist 
eines der zahlreichen Renn- 



Spiele, die augenblicklich „in" 
sind. Man könnte dieses Pro- 
dukt als einen „Doppelgänger" 
von Super Sprint bezeichnen. 
Die Grafiken sind sehr ähnlich, 
der Rennabiauf findet im glei- 
chen Rahmen statt TURBO GT 
besitzt leider nicht so viele Bil- 
der, hat dafür aber eine präzi- 
sere Steuerung vorzuweisen. 
Bleibt noch anzumerken: Die 
Zwei-Spieler-Option ist gege- 
ben; eine Anleitung gibt es 
nicht; die Plquets (äh, Pixel) 
sind etwas zu winzig ausgefal- 
len; das Cover zeigt einen Tou- 
renwagen (I), kein Formel 1- 
Geschoß (mag sein, daß sich 
die Programmierer „kurzfristig" 
auf die beliebtere Rennklasse 
umstellen mußten!). Trotz alle- 
dem: ein gutes Programm! 

Manfred Kleimann 
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in Cocktail, der 




in sich hat! 



Freitag, der 27. November '87, Flughafen Frankfurt/Main. Es ist 9.00 
morgens, und wir checken uns ein für unseren Flug nach Paris, wo wir 
dem Softwarehaus COKTEL VISION einen Besuch abstatten wollen. 
Nicht viel später stehen wir auf dem Airport Charles de Gaulle und 
begrüßen COKTEL-VISION-Chef Roland Oskian sowie Adi Boiko, 
Geschäftsführer des deutschen Vertriebspartners BOMIGO, und sei- 
ne Assistentin Michele Colin. Nach einer schweißtreibenden Auto- 
fahrt durch die Zwölf-Millionen-Metropole, quer durch das den gan- 
zen Tag über bis tief in die Nacht anhaltende Verkehrschaos, errei- 
chen wir schließlich wohlbehalten und mit einiger Erleichterung die 
Geschäftsräume von COKTEL VISION. 



Hier bereiten uns die Mitarbei- 
ter der Firma einen herzlichen, 
fast freundschaftlichen Emp- 
fang. Ohnehin ist es erstaun- 
lich, daß sich die Menschen, 
hierwie eigentlich überall in der 
Stadt, trotz des geschäftigen 
und hektischen Treibens in die- 
ser gigantischen urbanen Ma- 
schinerie eine erfrischende 
Wärme bewahrt haben. So zeigt 
man uns bereitwillig alles, was 
wir zu sehen wünschen, gibt 
uns Auskunft über die neue- 
sten, selbst in Frankreich noch 
streng geheimen Projekte und 
verrät uns (fast) alles Ober die 
Entstehungsweise der hierzu- 
lande schon erschienenen 
Programme. 
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Roland Oskian 

Wer von Ihnen die Ausgaben 
11/87 und 12/87 gelesen hat, 
der wird sicher auch die Voran- 
kündigung der damals neue- 
sten Spiele von Coktel Vision 
(Blueberry, Asterix und Lucky 
Luke in 11/87) sowie die Be- 
sprechung der „Versöftung" 
des Western- Comics Leutnant 
Blueberry (dessen Amiga-Ver- 
sion im Januar'88 folgen soll) in 
Ausgabe 12/87 studiert haben. 
Jedes dieser drei Programme 
weicht von den herkömmlichen 
Action Games oder Adventures 
insofern ab, als man hier den 
Versuch unternommen hat Co- 
mics - über den Computer als 
Medium -dem Leser (oder bes- 
ser: Spieler) „rüberzubringen". 
Um das Ziel, den User so eng 



wie irgend möglich in das Ge- 
schehen einzubeziehen, zu er- 
reichen, hat Coktel Vision die 
Handlung der Programme ei- 
nerseits an die „authentische" 
Story der Comics angelehnt 
und andererseits auf eine mög- 
lichst detailgetreue, der Vorla- 
ge entsprechende Grafik Wert 
gelegt. Das Ergebnis sind ganz 
hervorragende, farbenfreudige 
Bilder,die in der Masse der der- 
zeitig auf dem Markt angebote- 
nen Software ihresgleichen su- 
chen. Uns hat natürlich ganz 
besonders die Arbeitsweise 
bei Coktel Vision interessiert, 
welche Schritte von der Idee 
über das Konzept bis zum ferti- 
gen Produkt gemacht werden 
müssen. 

Um bei den produzierten Ga- 
mes jeweils den höchstmögli- 
chen programmiertechnischen 
Standard einhalten zu können, 
hat man bei Coktel Vision ei- 
gens eine Art „Gamemaker" 
entwickelt, mit dem die Pro- 
grarnrnierabteilung in Bor- 
deaux alle programmbeding- 
ten Finessen ausarbeitet Mit 
Hiffe dieses komplexen und 
anpassungsfähigen Systems 
lassen sich Programme aber 
nicht nur zeitsparender erstel- 
len, sondern auch leichter auf 
andere Computersysteme 

übertragen (I). Klar ist, daß nun 
nicht jedes Spielkonzept so 
ohne weiteres umgesetzt wer- 
den kann, denn jedes neue Pro- 
gramm bietet neue Probleme, 
die auch mitdem „Gamemaker" 
einiges an Aufwand kosten. Die 
anderen beiden wichtigen 
Punkte eines guten Pro- 
gramms, nämlich die Grafiken 
und der Sound, Wolfen auch er- 
stellt sein, und auch dafür gibt 
es natürlich diverse Hilfsmittel. 
Beim ST verwendet Coktel Vi- 
sion für die Sounds z.B. das 
Hardware-Utility ST-REPLAY, 
das vielen St-Usern und ASM- 
Lesern noch in bester Erinne- 
rung sein dürfte. Die Grafiken 
werden dann direkt in Paris er- 
stellt, und zwar mit dem exzel- 
lenten Malprogramm DEGAS 
ELITE. Um aber gerade bei den 
Comic-Spielen eine möglichst 
originale Atmosphäre zu erzeu- 
gen, werden viele Grafiken zu- 
sätzlich noch digitalisiert und 
dann noch nachträglich colo- 
riert. So erhielt man für ASTE- 
RIX sogar die Originalskizzen 



des Zeichners Uderzo und 
konnte somit schon vorderVer- 
öffentlichung des neuen Heftes 
(europäische Gesamtauflage: 
7.000.000 Exemplare) mit der 
Erstellung der Grafiken begin- 
nen. Sind alle Mitarbeiter dann 
schließlich mit Grafik und 
Sound zufrieden, geht das 
Ganze per Diskette und der 
Post nach Bordeaux und wird 
dort ins Programm eingebaut. 
Nachdem wir nun die techni- 
sche Seite geklärt haben, noch 
ein paar Informationen zu den 
affgemeinen Arbeitsschritten. 
Coktel Vision hat den Firmen- 
sitz seit seiner Gründung vor et- 
wa zweieinhalb Jahren in Paris, 
Damals entdeckte Roland Os- 
kian, der bis dahin als Compu- 
ter-Fachmann bei dem franzö- 
sischen Großunternehmen Ma- 
tra tätig war, daß sich seine Fä- 
higkeiten als Programmlerer 
und seine ausgeprägte Spiel- 
leidenschaft ganz hervorra- 
gend in Einklang bringen lie- 
ßen. So gab er kurzentschlos- 
sen seinen gesicherten Job auf 
und riskierte den Schritt in die 
freie Wirtschaft. Oskian: „Ich 
hatte eine gute Stelle und ver- 
diente genug Geld, aber es 
langweilte mich, jeden Tag das- 
selbe zu machen. Irgendwann 
kam mir dann die Idee, etwas ei- 
genes aufzuziehen, und ich ha- 
be es einfach versucht." Und 
damit war der Grundstein für 
das heute in ganz Frankreich 
und mittlerweile auch schon 
weit überseine Grenzen hinaus 
bekannte Unternehmen gelegt. 
Als man damals in der Pariser 
Rue Michelet anfing, hat man 




sich wohl nicht den rapiden 
Aufstieg erträumt. Damals wur- 
de hier noch alles unter einem 
Dach gemacht, während heute 
nur noch die Spielkonzepte in 
Paris erarbeitet und die Ver- 
marktung der Produkte von hier 
aus in die Wege geleitet werden. 
Inzwischen ist man dazu über- 
gegangen, Subunternehmen 
im ganzen Land mit den ver- 
schiedensten Aufträgen zu be- 




Geht bald auf Spurensuche: 
DAS MASKOTTCHEN 

trauen. So arbeitet man schon 
seit einiger Zeit eng mit Firmen 
zusammen, die sich aus Stu- 
denten zweier namhafter fran- 
zösischer Universitäten zu- 
sammensetzen. Interessant ist 
übrigens, daß auch diese Fir- 
men einen Teil der Arbeit schon 
wieder an weitere Subunter- 
nehmen weitergeben. Auch für 
den Vertrieb hat man recht 
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Gruppenbild mit Herrn Muriel Tramis, der Oberbürgermeister der 
Stadt Paris und dessen Frau (v.Ln.r.) 
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namhafte Unternehmen gewin- 
nen können; neben dem deut- 
schen Distributer Bomico ar- 
beitet man beispielsweise in 
den USA mit Mindscape und in 
England mit Firebird zusam- 
men. 

Außer den bereits erwähnten 
Comic- Spielen hat Coktel Vi- 
sion bereits eine Vielzahl teil- 
weise völlig anders gearteter 
Programme produziert. Darun- 
ter finden sich Actionspiele 
ebenso wie Lernsoftware, was 
für die Vielseitigkeit des Hau- 
ses spricht. Auch die Titel für 
das kommende Jahr stehen be- 
reits so gut wie fest, sind teil- 
weise sogar schon fertigge- 
stellt Fürden April 1 988 stehen 
gleich drei Programme ins 
Haus, die bis dahin schon in der 
deutschen Version vorliegen 
sollen- Es handelt sich hierbei 
um Das Maskottchen. Starting 
Block und 20.000 Meilen unter 
dem Meer Das Maskottchen ist 
eine weitere Gomic- !P Versof~ 
tung" für die Lucky Luke's 
treuer Weggefährte Ratapian, 
der ebenso intelligente wie ei- 
genwillige Hund, Pate stand. 
Auf der Kompilation Starting 
Block befinden sich fünf Sport- 
simulationen mit den Einzeldis- 
ziplinen Fallschirmspringen, 
Skispringen, Laufen und 
Schwimmen, und als besonde- 
res Schmankerl kann man hier 
auch die Rallye Paris-Dakar 
nachfahren. Besondere Erwar- 
tungen setzt Coktel Vision in 
20.000 Meilen unter dem Meer, 
ein Computerspiel, das nach 
der Romanvorlage des be- 
rühmten Klassikers vom Scien- 
ce-Fiction-Autor Jules Verne 
entstehen soll. Diese Program- 
me wie auch das für den Herbst 



angekündigte Reise zum Mit- 
telpunkt der Erde, das eben- 
falls auf einem Jules-Verne- 
Roman basiert, werden für 
Schneider CPC, Commodore 
C-64/1 28, IBM PC, Atari STund 
Amiga erscheinen. 
Ein weiteres neues Produkt ist 
das Adventure Mewilo (siehe 
auch: Im Blickpunkt), zu dem 
es eine besondere Geschichte 
zu erzählen gibt. Das auf der 
Antilleninsel Martinique, einer 
französischen Kolonie, zur Zeit 
der Sklaven aufstände ange- 
siedelte Spiel war nämlich An- 
laß dafür, daß Premierminister 
Jacques Chirac am 18.11.87 
Coktel-Vision-Chef Roland Os- 
kian und einigen seiner Mitar- 
beiter einen Empfang gab. Be- 
sonders Muriel Tramis, die auf 
Martinique geborene Autorin 
der Story zu Mewilo, dürfte sich 
über diese Einladung in das La 
Mairie de Paris, die Residenz 
des Pariser Oberbürgermei- 
sters, gefreut haben, eine Ehre, 
wie sie unseres Wissens bisher 
noch keinem anderen Pro- 
grammierer oder Softwarehaus 
zuteil geworden ist. Mewilo 
wird für Schneider CPC, IBM 
PC, Atari STund Amiga heraus- 
kommen; ein genauer Erschei- 
nungstermin in Deutschland 
steht zum jetzigen Zeitpunkt 
noch nicht fest. 

Es ist Abend geworden, und wir 
verabschieden uns für heute 
von Roland und seinem Team, 
nicht wissend, was nun auf uns 
zukommen soll. Wir haben uns 
zu dem Zweck, schnell zu unse- 
rem Hotel zu gelangen, ein Taxi 
bestellt. Nachdem wir in dem 
bequemen Mercedes Platz ge- 
nommen haben, geht die Fahrt 



auch schon los; doch schon an 
der nächsten Kreuzung wird 
unsere Zuversicht, bald auf ei- 
nen Streifzug durch das nächt- 
liche Paris gehen zu können, 
arg gedämpft. Wir stehen un- 
versehens im Stau, Autos links, 
rechts, vorn und hinten -es gibt 
kein Entrinnen mehr. Der Fahrer 
nimmts gelassen, c'est la vie! 
Verständlich natürlich auch, 
denn anders als bei jedem 
Computerspiel läuft die Zeit ja 
schließlich für ihn. Irgendwann 
verläßt aber auch diesen Ge- 
mütsmenschen die Geduld, 
und er geht zum Angriff über. 
Jeder Hauch einer Andeutung 
von Lücke im Verkehr wird ge- 
nutzt, und ohne in den Rück- 
spiegel zu sehen oder sich gar 
umzudrehen, schlägt er zu. Daß 
dies mit wilden Hupkonzerten 
quittiert wird, scheint den guten 
Mann völlig kalt zu lassen, und 
mehr und mehr reift in uns der 
Entschluß, uns zukünftig bes- 
ser von der Metro zum Ziel be- 
fördern zu lassen. Die „wilde" 
Fahrt führt uns vorbei an Bastil- 
le und Notre Dame, doch in Au- 
genblicken echter Todesangst 
wirft man natürlich jegliches 
kulturelles Interesse über Bord. 
Aber unsere Gebete werden er- 
hört, und nach fast zwei Stun- 
den, in denen wir immerhin 
knappe zehn Kilometer zurück- 
gelegt haben, erreichen wir un- 
ser Hotel, gestresst zwar, aber 
lebend. Nachdem wir den gan- 
zen Tag über Cafe au Lait zu uns 
genommen haben, führen wir 
uns nun noch ein Bier zu Ge- 
müte (woraufhin es uns schon 
wieder besser geht) und be- 
schließen den ersten Tag unse- 
res Paris-Abenteuers. 

Samstag, der 28, November '87, 
Für heute steht ein Wettbewerb 
auf dem Programm, bei dem es 
eine Reise in die Karibik zu ge- 
winnen gibt Gewinner wird 
sein, wer bei Mewilo die höch- 
ste Punktzahl erreicht Das 
Ganze soll stattfinden im FNAC, 
einem Elektro-Kaufhaus von 
riesigen Ausmaßen, das, wie wir 
uns haben sagen lassen, im Fo- 
rum des Halles in unmittelbarer 
Nachbarschaft des Centre 
Pompidou untergebracht ist. 
Nunmehr schlauer geworden, 
fahren wir mit der Metro und 
treffen auch bald an unserem 
Ziel ein. Doch mit dem Errei- 



chen des Forum des Halles ist 
es noch längst nicht getan, 
denn nun müssen wir in diesem 
gigantischen Komplex, der auf 
fünf Ebenen einige hundert Ge- 
schäfte in sich vereinigt, noch 
das FNAC finden, Doch auch 
dies gelingt uns, und wir sind 
überwältigt von dem riesigen 
Angebot, das allein in diesem 
Geschäft zu finden ist. Da gibt 
es alle möglichen HiFi-Artikel, 
Schallplatten, CD's, Fernseher, 
alles rund um die Computerei, 
angefangen vom Rechner über 




Vor dem Startschuß: Bei heißen 




Rhythmen und toller Kulisse ho- 




len wir uns die letzten Tips 

den Monitor bis zum Joystick 
und der Software - und das al- 
les auf schätzungsweise 
20,000 qm in drei Etagen! Herz, 
was willst du mehr? Doch eines 
muß auch gesagt werden: Das 
Einkaufen hier wie überall in 
Paris lohnt sich für uns kaum, 
denn die Preise liegen in der 
Regel um mindestens 20 % hö- 
her als bei uns. Doch zurück 




AufgehVs - der Fight ist im Gange 



zum FNAC: Gerade noch recht- 
zeitig zum Beginn des Wettbe- 
werbs trudeln wir ein und wer- 
den bereits ungeduldig von Adi 
Boiko und Michele Colin sowie 
Roland Oskian erwartet, der die 
ganze Sache gemeinsam mit 
der FNAC- Geschäftsleitung 
initiiert hat. 20 Spieler dürfen 
teilnehmen, und nun erfahren 
wir zu unserer Überraschung, 
daß wir zwei davon sein wer- 
den! Unser Einwand, daß wir 
nicht zwei anderen Spielern 
den Platz streitig machen oder 
gar unsere beruflich bedingte 
„Professionalität" zum Zuge 
kommen lassen wollen, wird mit 
dem Argument niederge- 
schmettert, daß es sich bei Me- 
wilo, der von Roland Oskian ge- 
wählten „Waffe" schließlich 
noch um die französische Ver- 
sion handele. Dies tröstet uns 
ungemein und läßt uns alle 
Skrupel vergessen, umso mehr, 
als wir beide außer „Bonjour" 
„Bon appetit" und , r Aurevoir" 
keinen französischen Laut über 
die Lippen bringen, Wie soll 
man ein französisches Adven- 
ture spielen, ohne französisch 
sprechen zu können? Des Rät- 
sels Lösung ist schnell gefun- 
den: Michele Colin, die nicht 
nur perfekt französisch spricht 
(was bei einer Französin nahe- 
liegt), sondern fast ebenso gut 
deutsch, wird als Dolmetsche- 
rin fungieren. Nun, da es keine 
Ausreden mehr gibt, ergeben 
wir uns in unserer Schicksal 
und gehen mit den Startnum- 
mern sieben und acht ins Ren- 
nen. 

Bevor es richtig losgeht, sorgt 
die Drei-Mann-Band Malavoi 
mit heißen Rhythmen für die 
richtige Einstimmung auf die 
Dinge, die da kommen (übri- 
gens: dem Spiel Mewilo wird 
eine Musikkassette dieser 
Combo, die als die bekannteste 
der Antilleninseln gilt, beige- 
legt sein). Dazu führt eine Grup- 
pe von Eingeborenen der Anti- 
Jen Tänze auf - die Stimmung 
steigt! Währenddessen neh- 
men wir die Gelegenheit wahr, 
uns auf die Schlacht noch et- 
was vorzubereiten. An einer 
Wand des Auditoriums (dem 
Raum, in dem das Spektakel 
stattfindet), sind Schaukästen 
aufgebaut worden; hierin be- 
finden sich handgearbeitete 
Puppen mit jeweils einer kurzen 
Notiz. Diese enthalten wichtige 
Tips zum Spiel, und dank Mi- 
chele gelingt es uns, hier schon 
den ein oder anderen Anhalts- 
punkt zu ergattern. 
Dann endlich, nachdem der 
Conferencier die Spielregeln 
und den Ablauf erklärt hat, fällt 
der Startschuß. Eineinhalb 
Stunden bleiben uns Zeit, um 
den besten Score zu erreichen. 
Nun sehen wir, gemeinsam mit 
den 18 Konkurrenten, die er- 
sten Bilder von Mewilo auf dem 
PC, und wir müssen zugeben, 
daß wir begeistert davon sind, 
was schon auf dem PC grafisch 
geboten wird. Doch wir dürfen 
uns nicht lang aufhaften, son- 
dern müssen versuchen voran- 
zukommen. Michele leistet 



Schwerstarbeit; sie übersetzt 
die französischen Texte des 
Adventures ins Deutsche {da 
die Geräuschkulisse ziemlich 
stört, muß die Arme uns beiden 
die Texte gleich zweimal erklä- 
ren) und unsere Eingaben und 
Antworten wieder zurück ins 
Französische. An einem Punkt 
des Spiels bleiben wir ziemlich 
lang hängen, denn hier muß 
man auf acht Fragen die richti- 
gen Antworten wissen, um ein 
für ein erfolgreiches Abschnei- 
den unentbehrliches Objekt zu 
erhalten. Doch wir merken, daß 
auch die anderen Mitstreiter 
hier ihre Schwierigkeiten ha- 
ben. Dennoch, ich sehe, daß 
mein Nebenmann mir schon 
um fünf Punkte davongezogen 
ist (jede erfolgreiche Aktion im 
Spiel läßt den Score anstei- 
gen). 

Der Fight wird immer spannen- 
der, knapp eine Stunde ist be- 
reits verstrichen, und wir bei- 
den liegen jetzt bei 20 Punkten. 
Dann passiert, was nicht hätte 
passieren dürfen: Michael fällt 
in der Steppe von Martinique 
einer Riesenschlange zum Op- 
fer - das Spiel ist zuende. Was 
tun? Na, klar, wir halten es mit 
der olympischen Devise „Dabei 
sein ist alles!" Das Spiel wird 
neu gestartet, unddaman jetzt 
schon weiß, was zu tun ist, ist 
der zuletzt erzielte Score 
schnell wieder erreicht. Auch 
Bernd hat es zwischenzeitlich 
erwischt -eine falsche Eingabe, 
und das Ende war da. Wir ma- 
chen unverzagtweiter, kommen 




Nach der Schlacht: Michele 
Colin und Adi Boiko 

auch noch ganz gut voran, doch 
wir merken schon, daß wir es 
nicht mehr schaffen können. 
Ein verstohlener Blick zur Seite 
zeigt uns, daß wir die Konkur- 
renz nicht mehr einholen kön- 
nen. Schließlich ist die Zeit ab- 
gelaufen, wir müssen das 
Match beenden. Jetzt wird es 
noch spannender, wir warten 
auf das Endergebnis. Noch ein 
paar Minuten, und die Sieger 
stehen fest. Sie werden der Rei- 
he nach auf ein Podest geholt 
und nehmen ihre Gewinne ent- 
gegen. Der erste Preis geht an 
einen jungen Mann aus Paris 
(schade, wenn wir die Reise ge- 
wonnen hätten, hätten wir sie 
an einen von Euch weitergege- 
ben, Ehrenwort!), und dann 
kommt der große Augenblick: 
Auch wir kommen noch zu „Sie- 
gerehren"! Wir haben den 10. 
und 12. Platz belegt (Vive la 
ASM!) und damit je ein Exem- 
plar von Mewilo gewonnen. Das 



Im Blickpunkt 



Programm: Mewilo, System: 
Atari ST, Amiga, IBM PC, 
Schneider, Preis: Atari ST/ 
Amiga/IBM PC ca. 65 Mark, 
Schneider ca. 45 Mark (nur 
auf Diskette erhältlich), Her- 
steller: Coktel Vision, Paris. 
MEWILO ist eines der neuen 
Produkte von COKTEL VI- 
SION, von dem wir uns die 
bereits fertiggestellte franzö- 
sische Version auf dem IBM 
PC und Atari ST ansehen 
konnten. Bei dem Programm 
handelt es sich um ein Ad- 
venture mit Icon-Steuerung, 
dessen Handlung auf der An- 
tilleninsel Martinique ange- 
siedelt wurde. Im Gegensatz 
zu den meisten anderen 
Abenteuerspielen gilt es hier 
jedoch nicht, einen Mord auf- 



seinen gegenwärtigen 

Standort und die Stellen, die 
er aufsuchen kann. Einige 
dieser Lokationen können je- 
doch nicht sofort betreten 
werden, sondern erst nach 
der Erfüllung bestimmter 
Voraussetzungen. Wichtig ist 
es, sich die Informationen, 
die man von den verschie- 
densten Personen erhält, ge- 
nauestens zu merken oder 
noch besser, sie zu notieren. 
Nur wenn man diese Aussa- 
gen gründlich auswertet und 
die wichtigen Angaben mit- 
einander kombiniert, wird 
man zum Ziel gelangen. Eine 
Score-Anzeige am unteren 
rechten Rand des Bild- 
schirms informiert den Spie- 
ler über seine Fortschritte, 
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MEWILO und die Autorin Muriel Tramis 



zuklären, sondern einen Vul- 
kan am Ausbrechen zu hin™ 
dem und die Bevölkerung 
des Eilands vordem drohen- 
den Untergang zu bewahren. 
Zeit des Geschehens ist das 
Jahr 1 902, 54 Jahre nach der 
Abschaffung der Sklaverei 
auf Martinique. Der Ausbruch 
des Vulkans wird am näch- 
sten Tag stattfinden. Es gibt 
nur ein Mittel, dies zu verei- 
teln: Versuchen Sie, die vor 
Jahren verschiedene Man 
Kalinsia zu finden, die von da 
an ein Schattendasein als 
Untote führte. Sie verfügt 
über magische Kräfte, mit de- 
ren Hilfe es Ihnen möglich ist, 
Ihre schwere Aufgabe durch- 
zuführen. 

Eine auf Wunsch abrufbare 
Landkarte zeigt dem Spieler 

dürfte wohl das erste und letzte 
Mal sein, daß wir auf diese Art 
und Weise zu einem Testexem- 
plar gekommen sind! 
Wir sind ziemlich geschlaucht, 
und vor allem Michöle scheint 
reichlich mitgenommen. Wen 
wundert's, denn für sie war es 
ein hartes Stück Arbeit. Ein wei- 
terer Cafe au lait -bringt uns 
aber wieder auf die Beine, und 
wir nutzen die noch verbleiben- 
de Zeit, uns noch ein wenig mit 
Muriel Tramis und Philippe Tru- 
ca, der die Grafiken zu dem Pro- 
gramm gemacht hat, zu unter- 
halten. Leider, leider müssen 
wir uns jedoch bald verab- 
schieden; wir müssen zurück 
ins Hotel und dann zum Flug- 
hafen, denn unsere Maschine 
wird uns noch an diesem 



und in einer darüber befindli- 
chen Leiste von Windows 
sieht man, welche Gegen- 
stände man bei sich trägt. 
Muriel Tramis, die auf Martini- 
que geborene Autorin der 
Story zu MEWILO, hat Wert 
auf eine durchdachte Ge- 
schichte gelegt und dabei 
den kulturellen und sozialen 
Hintergrund ihrer Heimat 
stark mit in die Handlung des 
Adventures ein bezogen. Dies 
wirkt sich überaus erfri- 
schend auf das Geschehen 
aus und bringt eine gewisse 
„Tiefe" in den Ablauf, die man 
bedauerlicherweise bei den 
meisten anderen Program- 
men vermißt. Eine ausführli- 
che Besprechung werden wir 
in einer der nächsten Ausga- 
ben veröffentlichen. 

Abend zurück nach Frankfurt 
bringen. Wir haben zwei an- 
strengende Tage hinter uns, 
doch wir sind bei unserem Trip 
nach Paris voll auf unsere Ko- 
sten gekommen. Nicht alleTage 
hat man die Gelegenheit, einen 
Blick hinter die Kulissen eines 
Softwarehauses werfen zu 
können, und nicht immer wird 
man dabei so freundlich be- 
handelt. Aurevoir, Paris! Aure- 
voir, Coktel Vision! 

Bernd Zimmermann 
Michael Suck 
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Programm: Blue War, System: 

Atari St Preis: Ca;69,-DM r Hsr» 
steiler: 60!, Birmingham, Erig- 



Das Jagdfieber! Ein „Erfah- 
rungsbericht" unseres Aus- 
lands- Korrespondenten ierii- 
hard. Halten wir uns nicht lange 
auf; wollen wir mal hören, was 
er zu sagen! hat! Anmerkung: 
Unser Bernhard hält sich länge 
mit Vorreden auf; ein neuer Be- 
richt-Stil ist geboren L, 
Ein paar Tage später orten wir 
ein neues Ziel, Der Jägdtnstinkf 
ist nun erwacht, aber nie zuvor 
war eine Jagd so voller Risiken, 
EinTorpedüschufJ unter diesen 
Bedingungen auf ein bewegtes 
Ziel ist wie der Versuch, cjra| 
Wale auf einmal harpunieren zu 



wollen t 



die recht schwierige 
Aufgabe, als Kommandant der 
U-79, einer (laut Originaltext) 
hervorragenden Offen sivwaffe, 
das Operationsgebiet von pö- 
sen (japanischen) Feinden zu 
säubern- Als Lohn winken sin 
symbolisches Bchuiterklopfen 
der Admiralität sowie die Beför- 
derung in den nächsthöheren 
Rang, bis hin zum Fleet Admiral, 
Betrachten wir einmal die tech- 
nische Ausrüstung unseres U- 
Bootes: Diese isl auf insgesamt 
7 Stationen verteilt, zwischen 
denen mäh durch Druck auf di^ 
entsprechende f unfettonstaste 
umschalten kann. Station Et ist 
der eigentliche Kommando- 
stand mit KontroJIinstruirmnten 
für Geschwindigkeit, Kurs, 
freibstoff- und Elektrizitätsre- 





Das U-Böot spuckt seihe bei- 
cteh tödiiehen Geschosse auä 
und taucht wie der Blitz ab,Wi«---- 
ein Rudel Haie ziehen die bei- 
den Torpedos Ihm Blasenspur 
auf das Ziel zu . Da leuchtet das 
Alarmsignal: ;.aüit litt laufenden 
Dfeselaggregaten zu tauehin, 
erweist sich als ein folgen- 
schwerer Fahler, Die Maschine 
stoppt, üild das Boot nimmt 
Wasser lil Scfineti die Furn- 
per* e rnsehalt§ n jj u m das Sei -nge- 
drungine Wasser zu entfernen ; 
rsun den Elektroantrieb gestar«* 
tet. Langsam ftimrfit nun die U- 
71 wieder Fahrt auf. Plötzlich &r- 
schüttert ein ungeheurer Rupk 
den Schiffskörper verd.,,, wir 
sihd auf Grund gelaufen. Damit 
endet d|i Rfinöfahrt der U-79, 
die so glorreich begann, 
Slicklcherweisf ist alles nur 
: ein Spiel, die Mission fcnn er- 
heut begtonen, denn bei der 
fofanöegähgänen Schilde- 
fumi handiltleii; sMh um die 
recht spannende {aber leider 
englische) Spiefan leitung zum 
neuasten O-Sbo« Kämpfsimu- 
lator BLUE WAR v®n %Ok 



serven, Sauerstoffreserven, 
Tauchtiefe na nzaige, Distanz- 
messer (Abstand zum MeferesP 
grundjy sowie eine Anzeige für 
hereinkommende Funksprü- 
che der Basis und die Alärfn- 
leuchte 3 jrtif der eine Beschädi- 
gung des Schiffes angezeigt 
wird. Außerdem hat man einen 
Ausblick durch das Periskop 
auf dte See in Fahrtrichtung, 
Auf Station 2 befindet sich am 
Radar und das Sonan folit dem 
Radar lassen sich während der 
Überfahrt die Positionen aller in 
der Nähe befindlichen Schiffe 
feststellen, das Sormr Ist die 
einzige Möglichkeit getauchte 
U-Boote zq orten, Auf Station 
werden täglich die Einträge ins 
Logbuch vorgenommen, vor- 
nehmlich die Zahl und Typen 
dm fersen Uten Schiff sein hef- 
ten. Hier kann mart auch den 
aktuellen Rang nachschaue* 
Station 4 ist der sogenannte 
Aufzeich nunjjsraum* Hier sind 
die Typen und Charakteristika;; 
aller Schife festgehalten . Die^ 
Erkennung .. ll: * etoesi- 
Scblffstypi urtd somit die 



wähl eines leichten Zieles mit 
möglichst geringem Risiko wird 
damit erleichtert. Station 5 ist 
der Maschinenraum ;mi uii- 
fangreichem Kontrollpaneel; 
auf Tastendruck werden hier al- 
le Systeme auf Beschädigung 
gecheckt Station 6 ist der Kar- 
tenraum, hier kann Ständig die 
eigjsne Position üriö die des 
Gegners toHlrolliett iel|5, 
um frühzeitig Kurskorrekturen 
ausführen zu können: Sollte ?if# 
U -79 die Grenzen der aktuellen 
Karte überschreiten, scrollt au- 
tomatisch die Folgfkarle Ihs" 
Screen.StMion 7 letztlich ist der 

Fünkraum, hier werden die her- 
einkommenden Funksprüche 
des Heädquarters, mit wel- 
chem irtan immerin Verbindung 
steht, susgegeben. Hier wird zu 
Beginn einer jeden neuen Mis- 
sion der t ntsprachende Code 
ausgegeben, den man sich un- 
bedingt notieren sollte, da man 
Sich beim Anlauf der lasis m 
Reparatur und Versorgungsr 
zwicken mit diesem Code 
identifizieren muß. 
Die Grafiken dieseslniiiesteh; 
Vertreters eines bewahrten 
Spielgenres sind gut bis sehr; 
gut insbesondere die detailnei- 
chen Beschreibungen der ein- 
zelnen Schiffstypän im Aüf- 
ziichnungsiaüw sind hervor- 
ragend gelungen.. Auch dfei 
Darstellung während der Ak- 
tion phasen dieses Spieles &in|| 
teilweise sehr realistisch, un- 
willkürlich kömmt ein beklem- 
mendes Gefühl auf, wenn einer 
der Zerstörer bei einem Angriff 
auf da§ eipepe 800t zuläuft 
(was mögen wohl die alten U- 
Bootfehrer In solch einem Mo- 
menigefühl habe«?}, Ergänzt 
wird die Szenerie durch kleini 
Extras, wfe Hatte rnde Möweo 
an Horizont oder die Ansfclfl 
der Küste keim Einlaufen tri ierf 
Heimathafen. Außerdem sijnd: 
einige »leine Ga#s iingebaut, 
die man einfach gesehen ha- 
ben muB: Die Handlung dieses 
Spietes ist effrefiiJichef weile 
röcht einfach geraten und nicht 
iiziert wfe bei ver- 



gleichbaren G&mesy : Alle Sta- 
tionen sind über die Funktions- 
tasten erreichbar; gesteuert 
Wird das U-Boöt mittels Pfette- 
ölen. Dis Statfteft öder Um- 
schalten,, der Abriebs, Feuern 
dfer Torpedos oder Änwerfin 
der Lenzpumpen erfolgt über 
einfachen Druck iuf die ent- 
sprechende Buchstafoentaste. 
Während des Spieles kann 
man über die f^nktiänstestfe 
^F&* jederzeit ein Hilfsmenu 
: autaftn, das die Belegung al- 
ler zum Spiel notwendigem 7% 
steß anzeigt. Somit wird auch 
der: « nge Q b te LI - Böotfah rar in 
kürzester Zelt damtt zureßhfe 
lortÄÄ^l- 

Der Sound besehränlkt sich auf 
das : l4eÄr®räüschen ? Zischen" 
der Torpeöos beim .Ai^chißp 
Pieptöne der Funkanlage und 
Klop%eÄusch€ irf der R^palr- 
Phase, Strategische Momente 
hat das PrÖärarhm nföht allzu- 
viete iu Weien, wenn man von 
der Wähl dar geeignetstem Afi- 
gritfstatistik mit möglichst g^- 
ringe m Risiko absieht ,= 

Wie sott man den Spielwert ei* 
jheslölftjhön Games bewerten? 
Dar über ließe si(Sh viel schrei- 
ben, man darf aber wohl fei die- 
ser Art von Spielen nicht die 
thematische Aöhartriiung eines 
i ireighisseä sehen, ; das : h#f- 
flrrtHih iiePials mehr Wirklich- 
keit werfen wirf. 



Olwohi iaayQame technfsem 
nicht viel fyeils'toietet^tehdetl- 
%s sich, um ein rsettt iMlMlift 
nes Prdöulit, dissen Motivation 
für den ' Wargarner durch immer 
wechselnden Sohwpriikeits- 
grad dir R|iss!bnen und den 
Rek, innerhalb;: d!|r JRangord- 
rftNgiü&f 20 Stationen letM- 
Itoh bm mtm FJeet Äidtitlrail auf- 
steigen zu felrmem Ithger an- 
halte h" wird . B&nhar$ Juwk&r 
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Lyon (MLKVstr)^Lyoo war eine Reise wert!" Diese Weisheit und ei- 
nen Berg von brandneuer Software konnten wir mit nach Hause 
nehmen. INFOGRAMES hieß unser Ziel, Cathrine, unsere Freun- 
din» wollten wir besuchen. Sie ist die Beauftragte für die Öffent- 
lichkeitsarbeit Da wir für „unsere Öffentlichkeit" zuständig sind, 
haben wir uns gleich im Hause umgeschaut, Software- Entwick- 
lungen beobachtet, den verantwortlichen Programmierern über 
die Schulter geschaut und Cathrine Löcher in den Bauch gefragt 
Mann* Ihr glaubt kaum, was da los war! 



Erster „Tatort" : Cathrine's Büro! Sie 
informiert uns über die vielfältigen 
Projekte des Hauses INFO GRA- 
MES. Es ist schon erstaunlich, wel- 
che Menge an guten Ideen verseif- 
tet werden soll. Über die Qualität 
der Endprodukte läßt sich natürlich 
zu diesem Zeitpunkt nichts Genau- 
es sagen. Geht man aber mal von 
den Themen, den vorläufigen Gra- 
fik-Häppchen und den Sound 
Samples aus, so könnte man auf 
erstklassige Produkte schließen. 




Weit gefehlt! Denn: Mit einer„herz- 
haften* Beteiligung am französi- 
schen BTX- System (das soge- 
nannte „Minitei" wird von der dorti- 
gen Post frei Haus geliefert), das 
von einem Millionen-Publikum ge- 
nutzt wird, kommt man mft ins Netz 
geschickten Games ganz gut über 
die Runden. 

Szenenwechsel. Die Computer-Ab- 
teilung: Geschäftiges Treiben er- 
wartet uns hier. Die „ganze Mann- 
schaft" war sehr beschäftigt. Vor 

Weihnachten gab 
es noch viel zu 
tun. Doch zumin- 
dest gelang es 
uns, die Crew mal 
vor die Linse zu 
kriegen. Ledig- 
lich drei Leute 
sind uns durch 
die Lappen ge- 
gangen: 



Begeisterung bei Bubble Ghost 



Über das Gameplay, die Steueru ng, 
die Spielbarkeit und die „Flop- 
Quoten" erhält man vorläufig kei- 
nen echten Eindruck. Sicher aber 
ist, daß man bei INFOGRAMES an- 
dere, neue Wege beschreiten wilL 
Im einzelnen sieht das wie folgt 
aus: Lernsoftware mit kurzweiligen, 
lustigen Inhalten (von der neu ge- 
gründeten Firma CARRAZ); saube- 
re Action-Adventure (Beispiel: 
BOB MORÄNE; Eigengewächs); 
knalfige Action (von ERE INFOR- 
MATIQUE) und ausgefeilte Grafik- 
Adventure der „anderen Art" (von 
COBRASOFT). Wer nun glaubt, das 
wäre alles, sieht sich getäuscht. 



Josianne Girard, 
die die Grafiken 
für ein inzwi- 
schen indiziertes 
Spiel und für Bob 
Moräne im Mittel- 
alter gemacht 
hat,Tuan Do Cas T 
der Programmie- 
rer von LAffaire 
auf dem MSX 2 
und Jane Christi- 
ne Gallavardin, die für die grafische 
Gestaltung der „Inlays" verantwort- 
lich ist. Und hier kommt jetzt die 
„abgelichtete* - Infogrames-Mann- 
schaft: Beate Vialle (1) ist Österrei- 
cherin und für die Übersetzung der 
gesamten Software ins Deutsche 
zuständig. Charles Callet (2) ist der 
Musikus. Er vertont jedes SpieLZu 
unserer charmanten Gasfgerberin 
Catherine (3) braucht man ja nichts 
mehr zu sagen. Pascaf Bruel (4) ist 
Schneider-Spezialist. Er hat unter 
anderem Championship Waters- 
kiing erstellt. Dominique Giroud {5} 
hat die tollen Grafiken zu Reisende 
im Wind gemacht, Nathalie Quer- 
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rant {6} ist ebenfalls für Grafiken 
zuständig. Von ihr stammt Bob Mo- 
räne im Dschungel, und inzwischen 
ist sie mit dem geheimnisvollen „Bi- 
belprojekt" beschäftigt. Wir konn- 
ten schon die ersten Grafiken se- 
hen, und sind ganz gespannt, wie 
das Game bei Fertigstellung aus- 
sehen wird. Emile N'Guyen arbeitet 
an der Entwicklung derjn house"- 
Software. Man arbeitet bei Infogra- 
mes nämlich ganz fortschrittlich mit 
einem Netzwerk, das viele Schritte 
beim Produzieren der Games er- 
leichtert. Philippe CampEon (17) hat 
an Isnogud mitgearbeitet. Harald 
Ousee (8) schließlich ist Commo- 
dore-Spezialist. Er erstellte unter 
anderem Chamonix Chailenge. 
Noch einen Spezialisten haben wir 
zu bieten: William Hennebois (25) 
kennt den Thomson in- und aus- 
wendig und ist besonders für Ac- 
tion-Games 
zuständig. Und H 
daß an einem 
Programm vie- 
le beteiligt 
sind, sieht man 
an Alian Viaion 
(9), der eben- 
falls bei Cha- 
monix Chal- 
lenge mit von 
der Partie war. 
Pierre Bayle 
(11) hat die 
Erbschaft und 
die Urkunde 
„verbrochen 1 '. 
Veronique Ge- 
mot (12) ge- 
hört zum Mar- 
keting-Stab. 

Didier Chan- 
frey (13) hat 
die Grafiken zu 

Sidewalkund Chamonix ChaNenge 
beigesteuert, Kamel Bala (14) hat 
die Programmierung zu Sidewalk 
gemacht und Richard Bottet (15) 
arbeitet an Bob Moräne im Welt- 
raum fürden ST. Najib Maadani (23) 



ersteilteTNTund Reisende im Wind, 
Daniel Charpy (24) war für das Ge- 
samtprojekt Reisende im Wind zu- 
ständig. Lament Salmeron (1 6) hat 
LAffaire auf dem ST zusammenge- 
bastelt. 

Kommen wir nun zur„letzten"Reihe, 
die mit Sylvain Tintillier (18) be- 
ginnt, Er ist für die Adaptionen der 
ursprünglich erstellten Programme 
auf andere Maschinen zuständig 
und kümmert sich um den ganzen 
Kram, der damit zusammenhängt. 
Die zwei Leute daneben (19 und 
20) sollten Sie kennen. Nein? Es 
handelt sich hier um die „Reisen- 
den Im Wind" die ASM-Redakteure 
Strack und Kleimann, die für Sie ei- 
nen Blick hinter die Kulissen ge- 
worfen haben. Daneben steht Eric 
Mottet (21 ) T der Chef vom ganzen 
Programmierer-Team, auf dessen 
Schultern nicht nur die Termine lie- 





gen. Zum Abschluß gibt's noch ei- 
nen Spezialisten, und zwarauf dem 
Amiga: Michael Royer (22). 
So, jetzt wissen Sie, wer hinter den 
phantastischen Games von Info- 
grames steht. Und wir haben uns 

natürlich auch kräftig umgese- 
hen. Die Tests zu den schon 
produzierten Spielen gibt's in 
diesem Heft. Eins müssen wir 
Ihnen allerdings noch vorstel- 
len: Die ersten Fotos der Bob 
Morane-Trilogie, die im 
Dschungel, im Mittelalter und 
im Weltraum spielt. Sie über- 
nehmen dabei die Rolle des Ti- 
telhelden, der gegen die Män- 
ner des gelben Schattens 
kämpfen muß. Was wir sahen 
waren sehr gute Grafiken und 
ausgefeilte Action. Der erste 
Test, den wir in Lyon durchfüh- 
ren konntenJäßtdieSpannung 
wachsen. Doch eines können 
wir Ihnen Jetzt schon verspre- 
chen: Infogrames hat die Nase 
vorn, und Sie können mit uns 
die Veröffentlichung der Ga- 
mes gespannt erwarten. 
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Programm: Pegasus Bridge, 
System: Schneider (getestet), 
G~64,Spectrum, Atari BT, Preis; 
ca. 40 Mark (Kassette) bzw. ca. 
55 Mark (Diskette), Hersteller: 
PSS- Software, Coventry, Eng- 



PE1ASUS BRIDGE liegt 

nun ein weiteres Strategiespiel 
der Wargäme§~Reihe des eng- 
lischen Software Herstellers 
PSS vor Da$ Thema dieser Si- 
nn ulatiorf ist, wte so oft ift die- 
sem Genre, die Landung der All- 
iierten in der Normandie. Kurz 
die geschichtlichen Fakten: 
Am i* Juni 1944, dem Tag vor 
der eigentlichen Invasion, lan- 
dete die 6t h British Air bor ne Di- 
vision, bestehend aus der 3rd 
und ith Parachute (Fallschirm- 
jäger) Brigade und der 6th Afr- 
j&nding (Luftlandetruppen) Di^ 
Vision, als eine Vorhut, um einen 
Brückenkopf zu errichten und 
somit die Möglichkeiten für die 
am nächsten Tag folgende Groß- 
Invasion zu schaffen. Dazu soll- 
ten sie die Brücke über den 
Caers-Kanal und die über den 



Flu Orne vor deutschen 

fen oder Sabotageakten schüfe 
zen, Desweiteren bestand ihre 
Aufgabe darin, fünf weitere 
Brücken, die über die Dives 
führten, einzunehmen oder an- 
derenfalls m sprengen, um den 
Nachschub der deutschen 
Wehrmacht in Richtung Küste 
lahmzulegen. Ais letztes sollten 
sie eine Geschützbatterie, die 
den Strand im Visier hatte und 
damit eine ernste Gefahr für die 
Landetruppen am nächsten 
Tag war, eliminieren, 
Damals am 5, Juni 1 944 lief aus 
Sicht der Engländer alles wie 
am Schnürchen, so daß der 6, 
Juni 1944 als D-Day in die Ge- 
schichte eingehen Konnte. Nä- 
heres über die dramatischen 
Ereignisse kann man auch im 
Anhang der in Englisch gebo- 
tenen Anleitung nachlesen, 
PEGASUS BRIDGE bietet nun 
dem Spieler die Möglichkeit, 
die damaligen Ereignisse am 
Computer aufzuarbeiten und 
womöglich seine eigene ^<Üi 
schichte" zu schreiben. Dazu 



kann er sowohl in die Rolle 
Englands als aucl m die von 
Nazideutschiand schlüpfen. 
Im Anfangsmenü hat mar? die 
<|uäi der Wahl, ob man aHein 
gegen den Computer oder zu 
zweit spielen will und welcher 
Seite man sich zugehörig fühlt 
Sind die Anfangshürden glück- 
lich überwunden, kann es dann 
munter [äfgähih, Ein Spiel teilt 
sich in 36 Züge ä 30 Minuten 
ein (36 x 0.5 = 18 Stunden,, 
schön wärs). Nein* sie müssen 
keine 18 Stunden vor dem Bild- 
schirm ausharren. Wer hat 
denn hrer etwas von Echtzertsi- 
mulation verlauten lassen? Je- 
der Zug, der sich wiederum tn 
verschiedene Phasen (dazu 
später mehr) unterteilt gibt je- 
weils 30 Minuten des 5. Juni 
1944 wieder. 

Eine Flagge verkündet vor je- 
dem Zug, wer dehn an der Rei- 
he ist. Hier besteht auch die 
Option, den Spielstand abzu- 
speichern oder wiedereirizuiä- 
den- Nach dem Anfangsmenü 
versuchte Scheinen womöglich 
auf der Diskette enthaltenen 
Demospielstand einzuladen. 
Leider fand der Computer dort 
nichts vor, so daß ersieh mit ei- 



nem Error in Zeile... verabschie- 
dete und nicht mehr gesehen 
wurde. Wiederbelebungsver- 
suche mittels RUN {so startet 
man ja im allgemeinen BASIC- 
Programme) waren allerdings 
auch nicht von Erfolg gekrönt. 
Den größten Teil des Bildschirms 
nimmt eine Karte ei n f die einen 
Ausschnitt der Gesamtfläche, 
in dem das Terrain und Sls ein- 
zelnen Einheiten (Freund j |h 
Fetnd) dargestellt werden, auf 
den Screen bringt, Mittels Joy- 
stick kann man nun den Cursor 
auf der Karte bewegen, die au- 
tomatisch weite rscrollt, wenn 
man sich dem Rand nähert, um 
einzelne Kampfeinheiten zu 
verschieben oder andere Ak- 
tionen auszuführen. Links da- 
neben befindet sich eine Kart® 
des gesamten Kampfgebietes* 
die zur groben Übersicht recht 
hilfreich ist. Darunfer befinden 
sich Informationen über die je- 
weilige unter dem Cursor be- 
findliche Einheit Die leonboxes 
ziigen die jeweiligen Symbole 
der ; einzenen Truppe(n) an. 
DüSweliefh gfbt eine Tabelle ln^ 
formation über die Effizienz der 
Truppe etc. Am unteren Bild- 
SQhirmrand gibt es noch eine 
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Programm: Diablo, System: 
AtariST,Amiga,C-64/128 f 
Preis: Ca. 35 DM, Hersteller: 
Diamond Games, Robtek. 
Ein toiles Spiel für Strategie- 
freunde ist DIABLO ,; Auf dem 
Bildschirm erscheint ein Spiel- 
feld aus hundertneunzehn Fel- 
dern, das von Bahnen durchzo- 
gen ist, auf denen ein roter Ball 
entlangläuft. 

Die Bahnen verlaufen wie ein 
Labyrinth und finden am Rand 
des Spielfelds ihr Ende. Ziel 
des Spielers ist es, dem rollen- 
den Ball den Weg zu „ebnen" 
das bedeutet, jedesmal, wenn 
er an das Ende einer Bahn 
kommt, muß der Weg umgelei- 
tet werden, damit er immer wei- 
ter rollen kann. Dies geschieht, 
indem man mit einem schwar- 
zen Viereck am voraussichtli- 
chen Ende der jeweiligen Bahn 
solange herummanipuliert, bis 
es weitergeht. Am Anfang geht 
das noch ziemlich einfach; im 
Verlauf des Spiels wird die Sa- 
che dann ganz schön haarig, 
denn die Kästchen, die der Ball 
verläßt bleiben frei. Es sind al- 
so mit der Zeit immer weniger 
Wegstücke vorhanden, so daß 
man sehr geschickt Kästchen 
und Bahnen hin- und her ver- 
schieben muß, um den Ball 
möglichst lange rollen zu las- 
sen. Das gibt Punkte, und wenn 
man besonders gewitzt ist, so- 
gar einen Bonus (ab 1500 
Punkten) und Extrabälle nach 
jedem erfolgreichen Level. 
Für das Verschieben der Bah- 
nen gibt es verschiedene Mög- 
lichkeiten: Man beginnt das 
Spiel, indem man das Feld, auf 
dem sich der Bali befindet, mit 
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der Maus (Atariversion) an- 
klickt Inzwischen rollt der Ball 
weiter, und das schwarze Vier- 
eck ist nun in seiner Nähe. So- 
bald man weiß, wo die Bahn en- 
den wird, geht man an die be- 
treffende Stelle und fängt an zu 
schieben. Dazu geht man mit 
dem weißen Pfeil auf ein Käst- 
chen, das sich dem schwarzen 
Viereck direkt anschließt Das 
Wegstück, auf dem sich der 
Pfeil gerade noch befand, 
tauscht nun den Platz mit dem 
schwarzen Viereck. So kann 
man ein Wegstück nach dem 
anderen verschieben und an 
die bereits bestehende Bahn 
anbauen. Je weiter man planen 
und vorausdenken kann, desto 
besser wird man natürlich spä- 
ter zurechtkommen, wenn 



kaum noch Wegstücke übrig 
sind. Wenn man hoch nicht so 
geübt ist, passiert es häufig, 
daß Wegstücke ziemlich unnütz 
in der Gegend herumliegen 
und nur noch durch langwieri- 
ges Planen und Schieben an 
den Ort gebracht werden kö- 
nen, wo sie gebraucht werden. 
Hilfreich ist dabei die Möglich- 
keit vom Rand des Spielfelds 
aus ganze Reihen des Felds zu 
verschieben. Das lohnt sich auf 
jeden Fall, sogar, wenn man das 
Ergebnis dieser Verschiebun- 
gen nicht mehr durchschauen 
kann. 

Übrigens gibt es zwei Levels: Im 
leichteren ,;Series"-Level erhält 
man nach einer Verschiebung 
eine Konfiguration, die der Rei- 
he angepaßt ist. Im „Random"- 



Level sind die Konfigurationen 
zufällig aneinandergereiht, so 
daß man nicht immer vorausse- 
hen kann, was das direkte Er- 
gebnis einer Verschiebung 
sein wird. Dafür ist dieser Level 
viel spannender, denn wenn's 
mal nicht hinhaut, muß man 
sich beeilen, den Schaden zu 
beheben. 

Wenn der Ball am Rand des 
Spielfelds oder im schwarzen 
Viereck verschwindet, taucht er 
an irgendeiner Stelle des Felds 
wieder auf- Wenn alle Bälle weg 
sind, ist das Spiel zwar zu Ende, 
es geht aber sofort weiter, wenn 
man auf der Seitenleiste NEW 
anklickt 

Der Sound von DIABLO ist nicht 
schlecht, aber eher störend, 
denn mit der Zeit und bei zu- 
nehmender Punktzahl steigt 
auch die Spannung, denn das 
Spiet erfordert wirklich dauer- 
hafte Konzentration. 
Die Idee zu diesem Spiel ist 
zwar alt aber immer noch gut 
DIABLO ist ein empfehlenswer- 
tes Game, bei dem sich Pla- 
nung, Strategie und schnelles 
Überlegen vereinigen. Der Preis 
von 35 DM ist völlig gerechtfer- 
tigt. Astrid Rauben 
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Zeile, in der aktuelle Meldun- 
gen nachgelesen werden kön- 
nen. 

Wie schon erwähnt, gliedert 
sich ein Spieizug in verschie- 
dene Phasen auf (bei der 
Schneider-Version waren es 
Vier), die ich kurz beschreiben 
möchte: 

h Reinförcement Phase (Nach- 
schub phase): Die britischen 
Einheiten werden in einzelnen 
Schüben via Flügzeug „abgela- 
den*. Der Spieler hat nun die 
Möglichkeit, den Landepiatz 
des jeweiligen Trupps zu be- 
stimmen. Der Cursor zeigt hier 
Muitim historische Position, wo 
sie 1944 gelandet sind. Man 
muß sich aber nicht an diese 
Positionen halten. Trotzdem 
empflelt es sich nicht gerade, 
ein Waldstück als Landefläche 
zu benutzen, da steh dies in der 
„Kampfkraft* der Truppe nie- 
derschlägt. Wundern Sie sich 
aber nicht, wenn Ihre Einheiten 
nicht exakt dort landen, wo sie 
es sollten. Durch wechselnde 
Winde landen sie manchmal 
ein wenig abseits des eigentli- 
chen Zlefortes. Die Startposi- 



tionen der eigenen Bodenein- 
helfen lassen sich nicht festle- 
gen. Genauso wie das Auftreten 
der Einheiten werden diese 
durch das Programm bestimmt 
(näheres siehe Handbuch). 

2. Movement Phase (Bewe- 
gungsphase) 

Hier lassen sich die Einheiten 
bewegen, indtm man sie mit- 
tels Cursor ansteuert und dann 
im Gelände verschiebt, fräs Ter- 
rain hat hier Einfluß auf die Ge- 
schwindigkeit der Einheit so- 
wie auf die Defensivkraft. Des- 
weiteren kann man einzelne 
Einheiten zusammenlegen, was 
deren Kampf- und Verteidi- 
gungskraft erheblich erhöht 

Üb Support Phase {Unterstüt- 
zungsphase) 

Nach der Bewegung$phase hat 
man die Möglichkeit, Unterstüt- 
zung durch Bomberstaffeln 
oder dergleichen mehr anzu- 
fordern, um feindliche Stellun- 
gen zu bombardieren. Pro Zug 
darf der Spieler höchstens ei- 
nen Angriff anfordern. Er kann 
ihn sich aber auch für spätere 
Züge aufsparen, um in brenzli- 
gen Situationen mehrmals zu- 



schlagen zu können. Das lief 
eines Angriffs bestimmt man 
wieder mittels Cursor, 

4. Combat Phase {Kampfphase} 
Die Steuerung in dieser Phase 
entspricht der der zweiten Pha- 
se J3t$ zu drei Einheiten können 
zusammen eine feindliche Ein- 
heit angreifen. Einzelne Einhei- 
ten haben natürlich unter^ 
schied liehe Bewaffnung. Befin- 
det sich ein Sprengkommando 
&yf einer Brücke, hat man die 
Möglichkeit, diese zu pulveri- 
sieren, in der nächsten Bewe- 
gungsphase sollte diese Ein- 
heit aus der unmittelbaren Um- 
gebung entfernt werden (sonst 
gibf s heiße Füße). 
Die Ziele der beiden Parteien 
dürften klar seien. Spätestens 
nach dem 36, Zug steht der Sie- 
ger fest. Grafisch gesehen ist 
PEGASUS BRIDGE guter 
Durchschnitt. Alles läßt sich gut 
erkennen und unterscheiden, 
was bei Programmen dieses 
Genres oft nicht zum Standard 
gehört/ Die. Handhabung ist 
auch gut gelungen, da man mit- 
tels Joystick oder Tastatur ohne 
Komplikationen leicht aile Op- 
tiofien erreichen kann. 



IMaoh einem 
Handbuchs {das außer einem 
Datumsfehler keine weiteren 
„Macken" aufwies) steifte icii 
fest, daß doch größere Unter- 
schiede in den einzelnen Ver- 
sionen vorliegen müssen. So 
bietet die Commodore-Version 
(sie lag mir leider nicht zum Test 
vor) erheblich mehr Möglich- 
keiten als die anderen 8-Bit~ 
Versionen (z.B. diö einzelnen 
Einheiten können sich „ein- 
buddeln" das Spiel enthält drei 
verschiedene Schwierigkeits- 
stufen etc.). Im großen undgan- 
zbn konnte jedoch auch die 
Schneider-Version aufgrund 
des brillanten Strategie wertes 
überzeugen.;. -,.. M :: , 
Fazit: Eine gelungene Umset- 
zung einer damals so bedeu- 
tenden Krlegssftuation mit ho- 
hem Spielwert, die vielleicht auf 
dem C-84 um Längen besser 
abschneidet 

TQrstgn Blum 
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Programm: Helicopter Simula- 
tor, System: IBM & Kompatible, 
Preis: ca. 70 Mark, Hersteller: 
Sierra On-Line, USA. 
Die Spielesoftware welle auf 
den PCs kommt so langsam ins 
Rollen. Jedenfalls kam in letzter 
Zeit vermehrt „nicht anwender- 
orientierte" Software auf den 
Markt. Trotzdem wird es wohl 
kaum echte Actionprogramme 
auf diesen Computern geben, 
da dieser nicht ganz die Mög- 
lichkeiten dazu hat. Doch für 
den Rest des Spielesektors 
(Simulationen, Denkspiele etc) 
hat der PC doch so seine Fähig- 
keiten.SIERRAON-LINEbhngt 
mit HELICOPTER SIMULATOR 
ein weiteres dieser Simula- 
tionsprogramme auf den Markt 
Meines Wissens gab es bisher 
noch kernen professionellen 
Hubschrauber-Simulator für 
die MS-DOS Rechner (aber 
man kann sich ja irren). Jeden- 
falls war ich gleich von Anfang 
an interessiert, was sich hinter 
diesem Sierra On-Line-Pro- 
dukt verbergen würde, Gleich 
vorweg: Das Einladen hat sich 
gelohnt. 

Nachdem das Floppylaufwerk 
seine Arbeit beendet hat, 
dröhnt schon der typische 
Hubschraubersound aus dem 
Lautsprechen Doch vordem ei- 
gentlichen „Flugtest" will ich 
noch schnell das „Outfit" die- 
ses Simulators beschreiben. 
Der Bildschirm ist ähnlich wie 
der Screen anderer Flugsimu- 
latoren aufgeteilt, d.h. in dem 
unteren Drittel sind die Bordin- 
strumente (Höhenmesser, 
Kompass usw.), und in den 
oberen zwei Dritteln kann der 
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„Pilot" den Blick auf die Land- 
schaft genießen, die bei diesem 
Programm aus einer netten 3D- 
Grafik besteht. Die Instrumen- 
tenleiste enthält alle wichtigen 
Bordinstrumente. Insgesamt 1 6 
an der Zahl, die zum Betrieb ei- 
nes Hubschraubers notwendig 
sind. Mein Eindruck von der 
3D-Landschaft war sowohl vor, 
während und nach dem Spiel 
äußerst gut, außer einem ge- 
wissen „Ruckel"-Effekt beim 
Scrolling, der sich besonders 
stark bei engen Kurven be- 
merkbar machte. Trotzdem war 
die Landschaft sehr detailliert 
gestaltet. So werden nicht nur 
Berge und Hügelchen sondern 
auch Gebäude und derglei- 
chen mehr auf den Bildschirm 
gebracht. Der obere Bild- 
schirmrand besteht aus einer 
Menüleiste, mit deren Hilfe alle 
wichtigen Parameter einge- 
stellt werden können. Deswei- 
teren besteht die Möglichkeit, 
andere Landschaftszenarien 
nachzuladen. Alle Steuerfunk- 
tionen werden ausschließlich 
über Tastatur bedient. Die Ta- 
stenbelegung wird ausführlich 
in der in Englisch gehaltenen 
Anleitung erklärt. Trotz allem ist 
eine gewisse Einarbeitungszeit 
notwendig, um sich an das 
Fluggerät zu gewöhnen. 
Nachdem der Motor warmge- 
laufen war, begann ich mit mei- 
nen Flugexperimenten. Mutig 
erhöhte ich die Drehzahl, um 
meine Kiste in einen „Flugzu- 
stand" zu versetzen. Langsam 
erhob (welch Wunderding der 



Technik) sich der StahlvogeL 
Bei einer Höhe von ungefähr 
200 Metern setze ich dann zum 
„Sturzflug" an s um die maximale 
Belastbarkeit des Helicopters 
zu testen (hähä). In einer Höhe 
von guten 50 Metern (reicht 
doch) und einer Geschwindig- 
keit um die 1 20 flog ich dann so 
einige Zeit umher, bis die nach 
einiger Zeit langweilig wurde, 
so daß ich zum Looping anset- 
zen wollte. Leider schien sich 
der Hubschrabbschrabb dage- 
gen regelrecht zu sträuben, 
denn dieses „Kunststück" woll- 
te er einfach nicht vollführen. 
Enttäuscht setzte ich darauf zur 
Landung an, welche ich nicht 
erfolgreich abschließen konnte 
(schade um den Piloten). Doch 
der Simulator enthält noch eini- 
ge andere Spielereien. Hat sich 
der Spieler mit dem Helicopter 
zu Genüge vertraut gemacht, 
kann er seine Praxis in einer 
„kleinen" Kampfsimulation auf 
die Probe stellen. Es gilt, feindli- 
che Hubschrauber ins Visier zu 
nehmen und dann zu eliminie- 
ren. Eine Hilfe für diese am An- 
fang recht schwere Aufgabe ist 
auf der einen Seite der Radar, 
deralle Flugbewegungen in der 
näheren Umgegend aufdeckt, 
und natürlich die Bordbewaff- 
nung. Derfeindliche Helicopter 
fliegt aber nicht nur still umher 
und wartet darauf abgeschos- 
sen zu werden, sondern ballert 
vergnügt zurück und das nicht 
schlecht. Man benötigt schon 
eine gewisse Portion an Erfah- 
rung, um im Kampf gegen den 



Computer zu bestehen. 
Besonders „spaßig" ist es, 
wenn man zwei PCs via Modem 
verbindet, da man nun Spieler 
gegen Spieler kämpfen kann. 
Dies ist öine der herausragen- 
den Fähigkeiten des Program- 
mes. Fast zur Standardausstat- 
tung eine Flugsimulators gehö- 
ren die verschiedenen Blick- 
richtungen aus dem Cockpit 
(vorne, hinten, rechts..), die HE- 
LICOPTER SIMULATOR auch 
bietet. 

Neben diesem Kurzüberblick 
gibt es noch zahlreiche weitere 
Funktionen, die ich nicht alle 
einzeln nennen möchte. 
Fazit: Mit Helicopter Simulator 
bekommt der PCIer endlich die 
Möglichkeit, sich „hubschrau- 
berisch" zu betätigen. Grafisch 
gesehen ist die ganze Angelen- 
heit gelungen. Auch die Motiva- 
tion ist sehr hoch anzusiedeln. 
Der Spielwert ist, wie so oft bei 
solchen Teilkampfsimulatio- 
nen, umstritten, da man auch 
hier eigentlich auf Menschen 
schießt. Dennoch würde ich 
dieses Spiel nicht mit dem indi- 
zierten Reißer .... (den Namen 
darf ich nicht nennen) verglei- 
chen, da die Hauptaktion ei- 
gentlich auf dem fliegerischen 
Können beruht. Wegen dervie- 
len Features (Spiel zu zweit via 
Modem, Ruckelscro..) ist die- 
ses Programm echt zu empfeh- 
len. Torsten Blum 
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Programm: Apollo 18, System: 
C-64, Preis: Ca. 100 Mark 
(Disk.), Hersteller: Accolade, 
USA. 

Nach monatelangem Training 
ist es nun endlich soweit In die- 
sem Augenblick schaut die 
ganze Welt auf das Herz der 
amerikanischen Raumfahrt: 
Houston. Ich, der Commander, 
befinde mich an Bord der Apol- 
lo 18, die in wenigen Minuten 
starten wird. Der Flug stellt eine 
Fortsetzung des Apollo- Pro- 
gramms dar, welches 1 972 vor- 
läufig eingestellt wurde. So liest 
sich die Vorgeschichte zu 
APOLLO 18, dem neuen Pro- 
gramm des amerikanischen 
Software-Hauses ACCOLADE. 
Nachdem das Kontrollzentrum 
die letzten Checks durchge- 
führt hat, beginnt der Count- 
down. In dieser kritischen Pha- 
se steuert der Spieler das Kon- 
trollzentrum. 4...3...2...1 , ..Start! 
Die erste Triebwerksstufe wird 
gezündet, und das Kontrollzen- 
trum (der Spieler) muß die 
Kursabweichungen so lange 
ausgleichen, bis alle drei Stu- 
fen ausgebrannt sind und die 
Apollo 18 den richtigen Kurs 
eingeschlagen hat (dieser Teil 
des Spiels ist extrem schwie- 
rig)- 
Nachdem das Raumschiff die 

Atmosphäre verlassen hat, nä- 
here ich mich der Mondlande- 
fähre, die schon vorher in den 
Raum geschossen wurde. Mein 
Bordcomputer schaltet nach 



kurzen Checks auf Handbe- 
trieb um, und nach zwei Anläu- 
fen habe ich erfolgreich ange- 
dockt, Mit erneuter Zündung 
der dritten Triebwerksstufe tre- 
te ich endgültig die Reise zum 
Mond an. Damit ich nicht vom 
Kurs abkomme, muß ich ihn 
zweimal blitzschnell korrigie- 
ren. Nach Erreichen der Mond- 
umlaufbahn bereite ich mich 
auf die Mondlandung vor,die es 
ebenfalls in sich hat, denn hier 
ist absolute Präzisionsarbeit 
gefragt. 



weist sich als recht gefährlich, 
denn tiefe Schluchten und 
Mondkrater sowie mein be- 
grenzter Sauerstoffvorrat 
erschweren das Vorankom- 
men. Außerdem macht mir die 
Schwerelosigkeit zu schaffen, 
da ich wie ein Känguruh her- 
umhüpfe. 

Nachdem ich den Mondausflug 
beendet habe, fliege ich mit der 
Mondlandefähre zur Apollo zu- 
rück. Doch meine Mission ist 
noch nicht beendetes ich mich 
um drei Satelliten kümmern 
muß. Zu diesem Zweck fiiege 
iGh mit einem aufgeschnallten 
Düsenantrieb durchs All, Nach 
getaner Arbeit geht es wieder in 




Unter Anwendung all dessen, 
was ich im NASA-Trainings- 
camp gelernt habe, erreiche 
ich schließlich öie Mondober- 
fläche. Ich verlasse dort die 
Fahre und mache mich zu Fuß 
(natürlich im Raumanzug) auf 
den Weg zum Zielgebiet wel- 
ches auf einer Karte einge- 
zeichnet ist. Doch der Weg er- 



^ Kurz- oder langweilig? 
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Programm: Guadalcanal, Sy- 
stem: C-64, Schneider (gete- 
stet), Preis: ca. 30 DM (Kass.), 
ca. 50 DM (Disk.), Hersteller: 

Activision. 

Die Frage, die ich in der Über- 
schrift gestellt habe, hoffte ich, 
nach dem Testen dieses Mam- 
mutwerkes beantworten zu 
können. Zu meiner Schande 
muß ich gestehen, daß mir dies 
hier ausgesprochen schwer 
fällt, obwohl ich mich durchaus 
auch zu den Fans „einiger 
Strategiespiele zählen darf. 
Deshalb zunächst die Spiel- 
beschreibung. 

Bei GUADALCANALgeht es um 
die Kontrolle der gleichnami- 
gen insel , die zu Beginn unter 
Japanern und Amerikanern 
ziemlich gleichmäßig aufgeteilt 
ist. Sie können beide Parts 
wahlweise übernehmen, und 
auch eine Übungsfunktion ist 
integriert, in der Sie die ameri- 
kanischen Truppen befehligen. 
Sie müssen dabei verschiede- 
ne Kampfeinheiten taktisch 
klug einsetzen, für Nachschub 
sorgen, die Spionageabteilung 
kontrollieren und so weiter und 
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so fort. Dabei ist das Game in 
ein Hauptmenü und mehrere 
Untermenüs unterteilt, die so 
komplex sind, daß man minde- 
stens ein paar Übungsstunden 
hinter sich haben sollte, bevor 
man an das „echte" Spiel geht 



Richtung Erde, wobei erneute 
Kurskorrekturen erfolgen. 

Durch geschicktes Steuern der 
Kommandoeinheit der Apollo 
1 8 verläuft auch derWiederein- 
tritt in die Erdatmosphäre ohne 
Probleme und -vorallem -ohne 
daß mein Schiff verglüht. Das 
Kontrollzentrum gratuliert der 
Apollo 18, und die Besatzungs- 

Zustandsbencht der einzelnen 
Einheiten kann abgerufen wer- 
den, die Einheiten müssen „ge- 
setzt" werden, Späher werden 
vom „jeweiligen Feind" gefan- 
gengenommen usw. usw. 
Ich habe es zwei Stunden auf 
dem GUADALCANAL ausge- 
halten, dann hatte ich kein Lust 
mehr, mich weiter mit dem Ein- 




Obwohl man auch „gleich mit 
dem Joystick einsteigen kann" 
wie die Anleitung verspricht, die 
Komplexität des Spiels macht 
eine längere Beschäftigung 
damit nötig. So muß z.B. das 
Wetter überwacht werden, der 



heitenverschieben und diver- 
sen Nachschubprobtemen 
herumzuschlagen. Besonders 
gestört hat mich die zum Teil 
sehr langsame Geschwindig- 
keit (Uhr läuft mit), in der das 
Game abläuft. Gut, daß man ei- 



mitglieder sind die Helden des 
Tages. 

So oder ähnlich könnte der 
Flug auch unter Ihrem Kom- 
mando enden. Unwiderlegbar 
ist jedoch die Tatsache, daß die 
Grafik dieses Spiels „erste 
Sahne" ist. Besonders hervor- 
zuheben ist hierbei die gelun- 
gene Darstellung des Mond- 
spaziergangs. Begleitet wird 
das Geschehen von einer gu- 
ten Sprachausgabe, die den 
Funkverkehr zwischen Apollo 
1 8 und dem Kontrollzentrum si- 
muliert. Jeder Spielabschnitt 
wird nach seiner Ausführung 
separat bewertet, wobei das 
Endergebnis den Durchschnitt 
aller Missionen darstellt, 
Negativfielen mirbei dem Spiel 
die langwierigen Bordcompu- 
ter-Eingaben auf, die nach län- 
gerer Spielzeit ganz schön ner- 
ven können; man muß hierbei 
nämlich nur ein paar Zeilen ein- 
tippen, und den Rest erledigt 
der Computer. Die Gefahr bei 
diesem Spiel liegt darin, daß 
die sehr hohe Anfangsmotiva- 
tion nach mehreren erfolgrei- 
chen Missionen stark zurück- 
gehen kann. Doch, seien Sie 
beruhigt: So einfach, wie es 
sich hier liest, ist das Unterneh- 
men nicht. Sie müssen es erst 
einmal schaffen, die Erde auf 
der vorberechneten Bahn zu 
verlassen - und das kann 
dauern! UP 
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ne „Beschleuniger-Option" 
eingebaut hat Die Grafik [st, wie 
oft bei derartigen Kriegssimu- 
lationen, ausgesprochen 
mäßig. Gleiches gilt für den 
Sound. Wenn man eine bes- 
timmte gegnerische Stellung 
angreift, ist ein Explosionsge- 
räusch zu hören, Naja. Positiv 
ist anzumerken, daß beim Test 
kein „Fehler 11 aufgetreten ist, ei- 
ne Tatsache, die man bei dieser 
Spielegattung durchaus he- 
rausstellen sollte. Das Pro- 
gramm erscheint in sich stim- 
mig und ausgereift. 
Fazit: Diese Game von ACTIVh 
SION wird wohl nur einge- 
fleischten Strafegiefans gefal- 
len, denn, wie gesagt obwohl 
ich diese Games auch manch- 
-mai recht gern spiele, vom Hok- 
ker gerissen hat mich GUADAL- 
CANAL nicht gerade. Für Stra- 
tegie-Einsteiger und Gelegen- 
heitsspieler wird sich also et- 
was anderes finden müssen. 

Martina Strack 
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COMPUTERSOFT 
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Wie die meisten bereits schon wissen, steht „ASM -Dauer- 
Po wer" für Wettbewerbe en masse. Diesmal gibt's auf 
vier Seiten ne Menge „umsonst". Wer an den vielen 
^ Gewinnspielen teilnehmen möchte, sollte sich 
die untenstehenden Teilnahmebedingungen 

genau durchlesen. Auch diesmal 

haben wir natürlich wieder 

ein paar Super-Knüller 

auf Lager. Also: 

Viel 
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verlost 15 
Programme: 






5 x California Games 
5 x Pirates 
2 x Roadwar Europe 
2 x Phantasie III 
1 x Typhoon 



C64 (Disk) 
C64 (Disk 

Amiga 

Amiga 

Amiga 
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Frage 1 

California Games ist? 



Frage 2 

Wieviele Spiele sind 

auf den CSJ GAMES I 

A. Gesangsgruppe Q. 1 Game 

B. Börsenspiel R. 2 Games 

C. Sportsimulation S. 3 Games 

Kleiner Tip: studiert einmal die Werbeanzeigen von 



Frage 3 

Die CSJ NEWS sind? 

J. aktuelle Softwareliste 
K. Reisekatalog 
L. Fernsehzeitung 

Computersoft in diesem Heft! 
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Alle Zuschriften zu den Wettbewerben sendet bitte an: TRON IC-Verlag, ASM-Redaktion, 
Postfach 870, 3440 Eschwege. Der Einsendeschluß für diese Ausgabe ist der 15. Februar 
1988. P.S.: Gebt bitte unbedingt das jeweilige Kennwort und Euer Computersystem an! Der 
Rechtsweg ist -wie immer -ausgeschlossen. 
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Folgende Titel sollen aus dem „Tohuwabohu" herausgefunden werden: Wizball, Arka 
noid,Tai Pan, Short Circuit, Mutants, Game Over, Slap Fight 
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Gewinner 
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die aus dem nebenstehenden 
die darunter genannten Programme herausgefun- 
den haben. Klebt das Ding mit den eingekreisten 
Titeln auf eine Postkarte, und ab damit. 

, 10 Ocean/Imagine Games 
i Ocean Mug 

Ocean Bag 

Ocean T-Shirt 



5 Ocean/Imagine Games 
Ocean Bag 
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Ocean Game 
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1 Skateboard 

und 20 C-64-Kassetten 

des ELECTRONIC ARTS-Renners 

„SKATE OR DIE" sind fürs Volk! 

Wer mitmachen will, der schreibe 

Kennwort ELECTRONIC ARTS 
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Kdas 



auf seine Postkarte. 
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Wer an der 
men will, schiefe eine Post- 
karte mit dem Kennwort 
„Argus Press" an uns. 
Folgende Frage sollte außer- 
dem richtig 
schrieb die 
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(freie Wahl des Sytems: 
Amiga, PC und C-64.) 



ST, Amiga, PC, C-64, CPC, Spectrum, MSX/in Deutsch gibt's ST, 
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ctivision veranstaltete kürzlich eine 
Show in einer deutschen Dom-Stadt. 
Wie heißt diese Stadt? 
(Ein Tip: Der Bericht ist in diesem Heft) 



• 



20 x Bangkok Knights (C-64J 



ACTIVISION 

HOME COMPUTER SOFTWARE 





15 x Rampage (C-64) 
15 x Rampage (CPCJ 
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4IS EINST DIE KATZEN IN LA. 

eine eigene Olympiade veranstalteten ~ da war was lost 
Trampofines Zirkusbälle und Schaukeln im Stadtpark. 
Akrobatische Sprünge im ausverkauften Stadion. Mutproben mit 
Krokodilen und Hatten im Kanals ystem* Und schließlich ein 
spannendes Duell mit der berüchtigten Bulldogge um Kugeln und Bien 
Bis zu vier Spielern können auf C 64, AMI&A, ST und Schneider teilnehmen. 
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Vertrieb: RUSHWARE 

Mitvertrieb: 

MICROHANDLER 
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Kennen Sie die Steigerungsformen vön.^ 
süchtig? Süchtig, süchtiger, WIZBALL! Und 
jetzt können auch die ST-Atarianer süchtig 
, werden. Die Umsetzung ist total gelungen, 
das Absoluteste vom Absolutesten. Die. 
Steuerung ist total weich, das Spiel total gut 
an den ST angepaßt worden. Damit hat 
OCEAN einen Konvertierungshit produziert, 
der in der Redaktion einen Ehrenplatz erhal- 
ten wird: Direkt neben denyST, damit immer 
greifbar. Wow! Give us more! . 

••• • 




Die ST- User werden ja fnit Neuveröffentli- 
chungen und Konvertierungen sehr gut be- 
dient Zu den sehr guten Konvertierungen 
zählt auf jeden Fall SPACE HARRI ER von 
ELITE. Das Game ist grafisch hervorragend, 
schnell und gut anirriiert. Eine Verwechslung 
mit dem Automaten-Spiel kann nicht ausge- 
schlossen werden: Also, nichts wie ran! Wer . 
BACKLASH mag, wird auch am rasanten 
SPACE HARRIER Gefallen finden. - 
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G ü N S H I P y ein G apie, das schon län gere Zeit 
von sich reden macht kann man jetzt auch 
auf dem Spectrum spielen. Es ist Lediglich 
etwas langsamer alsauf dem 64er. MICRO- 
PROS E hat hier aber gute Arbeit gefeistet, 
obwohl ein paar Features fehlen. Die sollen 
aber, auf' der demnächst folgenden 128 K- 
Version wieder dabei sein. Preis ca. 30 DM. 
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Eine gute Nachricht in letzter Sekunde: TH E 
HALLEY PROJECT von WIINDSCAPE kön- 
nen sich jetzt auch die Atari XL/XE-Besitzer 
reinziehen. . 
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Wo w# GO and get it! TRANTOR treibt sein 
Unwesen auf dem C-64 und dem Spectrum. 
Das. ist der Hit! Die heuen Versionen unter- 
scheiden sich kaum vom Schneider- UrspieL 
Lediglich der Feuerstrahl aus der Waffe des. 
Helden' ist etwas kürzer (C-64), was das Ab- 
schießen der Gegner etwas - schwieriger 
macht. Dafür lebt der Held aber auf dem C- 
64 etwas länger. Auch auf dem Spectrum ist 
das Game, Masse: Ein Hit, der auch ein Hit 
geblieben ist absolut empfehlenswert! 
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Nur wenige englische Programme haben 
das Glück, ins Deutsche übersetzt .zu wer- 
den. Jetzt endlich gehört auch MANIAC 
MANSION von LUCASFILM GAMES dazu. 
Die deutsche Übersetzung ist seh? gut ge- 
lungen *und bringt die Stimmung dieses 
Spieles ausgezeichnet rüber, allein die 
spritzigen Antworten, die das Spiel auf so 
■ziemlich jede Situation weiß, verdienen ei- 
nen kleinen . Literaturpreis! Auch die deut- 
sche Berwtzerführung ist ausgezeichnet 
unds&hri%isch. Fazit: Ein Muß für jeden Ad- 
venturefreak, der gleichzeitig „Englischab- 
stinenzler" ist 
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INFO GRAM ES ist ja ein Software'haus, das 
fafef a//e Programme auch in Deutsch produ- 
ziert und das für fast alle Computersystemer 
Jetzt gibFs auch die Amiga-Version von REI- 
SENDE. IM WIND 2 . Das Bildschirmfoto 
zeigt zWar noch die französische Version. 
Trotzdem ist in Texten und Handhabung kein 
Unterschied zu vorangegangenen Versio- 
nen zu verzeichnen- 
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Testen Sie mal TEST DRIVE auf dem Amiga. 
Sie werden sich an den Autos kaum sattse- 
hen Mannen. Nicht nur,xlßßSie gdte Bilder 
verschiedener Wagen s*amt deren techni- 
schen Daten zu sehen bekommen, das Ga- 
me ist auf dem Amiga natürlich viel „flüssi- 
ger", die Grafiken und auch der Sound sind 
besser als auf der C-64-Version und auch 
das Handeling ist gut Wer Spaß an Testfahr- 
ten hat, sollte sich das ACCO LADE- Game 
ma{ zu Gemüte führer^ Kostenpunkt: ca. 80 
DM. * 
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Ein erstes Dbmo konnten 9 wir von^ der ST- 
URIDHJM- Vers/o/7 sehen. Was sich da getan 
hat, war noch nicht sehr berauschend. Vor al- 
lem an 1 der Geschwindigkeit haperte es 
noch. HEWSON müßte noch etwas daran ar- 
beiten, so daß die Version auch wirklich eine 
ST-Version wird und nicht das G-64-Spiel 
auf einem anderen Computer. Aber- warten 
wir mal die Endfassung ab. 
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Die „Kino-Konvertierung^JOPGUN gibt's ja 
nun schon für verschiedene Rechner Aller- 
dings kann man hier kaum davon sprechen, 
daß das Game mit den Konvertierungen in 
irgendeiner Form verbessert wurde. OCEAN 
scheint hier nur pflichtschuldigst einen nach 
dem anderen Computer zu bedienen. Dies- 
mal mußte derSTdran glauben. Die einfache 
Strichzeichnung erhöht die Motivation im 
Spiet nicht gerade. Es bleibt also bei „Flop 
Gun". 
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LIVfNGSTONE, I PRESUME..? War zu 

nächst nur für den Schneider CPCzu haben. . \ 
Inzwischen können ST- Besitzer ebenfalls: 
rffit dem ALLIG ATA -Game rech ndn: Mit was 
man aber unter Umständen bei einer Kort- : 
vertierung rechnen muß, zeigte die uns vor- 
liegende englische Fassung, die sich eptgpt 
gen denAngaben in der Anleitung wedermit V: 
Maus noch mit Joystick steuern ließ. Die Tkr 
Statursteuerung, die auch funktionierte (1;2;:. ■-, 
3; 4 und andere), ist der Anleitung zu eafn&fc.t 
men. Die Grafik ist zwar geringfügig besser 
als die der Schneider-Verison* Allerdings./ 
genügt d/ese eigentlich nicht' den Stan^ 
dards* die mit dem ST erreichbar wären. 



„Die Af faire" von INFOGRAMM ES wurde ja 
zunächst für den MSX produziert. Jetzt ist 
-LAFFAIRE auch auf dem ST zu kriegen. Ge- 
genüber der MSX-Fassung wurde nichts ge- 
ändert. Auf eine Kleinigkeit sollte : man je- 
doch achten: Die zweite Diskette muß unbe- 
dingt vor der Aufforderung, die zweite Dis- 
kette einzulegen, eingeschoben w&rden, 
sonst stürzt das Ganze ab.' Auch die deut- 
schen Texte sirfd sehr amüsant, so daß man 
. j&d&m, der gerne Adven i ures „ohne Ein tip- 
f? " spielt, nurzuraten kann. . 

IG* *-5* ■*<:::.*:: : L \< :■• 



Daß ein schlechteres Programm auf dem C- 
64 auf einem 16-ßitter besser sein kann, 
und das nicht nur wegen der besseren Grafi- 
ken, zeigt SUPERSPRINT von ACTIVISION 
auf dem ST Das ST-Game ist in seiner Art 
zwar gleich, die Joystick-Steuerung ist aller- 
dins viel weicher und flüssiger Natürlich 
sind auch die Grafiken besser, da hierauch 
bei der Drauf sieht ein kleiner 3- D-Effekt mit 
eingebaut wurde. Im Gegensatz zur C-64- 
Version macht das Spielen wirklich Spaß, 
Auch die Ergebnisse sind grafisch gut dar- 
gestellt (Der Verlierer repariert sein Auto), 
Man kann die ST-Version ohne Abstriche als 
„gut" bezeichnen: 
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Hier haben wir noch was für die MSX- User: 
RASTERSCAN istauf dem MSX zwar nicht 
besser geworden, aber vielleicht findet sich 
jadereiöe oder andere Fan des Baif-Spiel- 
ch&ns f der zwischen den MASTERTRONIC- 
Röhren rumhüpfen WilL. ■'.■■"' 
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■ Sicherlich kennen Ste^a^ töll^^tterspiel^; 
DEFENDER DF THE tiRQ)(^ 
CAPE, Endlich ti£ß$^^ . \ 

\ Jahr ist die Ähkim 'ä^^ß^ßM^0^^i t : 
• dehA0Hffi 

die Tat umgesetzt Wasdabe(}wrß } uskam,i$t ; 
ohne Einschränkung : als^heiv^rmgend : zu* 
bezeichnen:. Die Graftke&sifiö^kiasse, und \ 
es wurden noch eine Reihe Features einge- : 
baut, die in anderen Versionen nicht zu ftä- 
beri ßin^ 

. besuchen. Dieser hilft mit Geld und Män- 
nern, manchmal auch unerwartet, und t was 
. ganz neu ist: Man kann Spione entsenden) 
N1NJA HAMSTER ist aus den Konvertie- > um Aufschluß 
ryngsseiten kaum noch wegzudenken. Das der Gegner zu erhalten. Auch „grafikmäßig,, 
CRL-Gameerfreutnun auch die C-64-User Pf b f l Titeh und Schiußgrafik einiges ge- 
Die Grafik unterscheidet sich kaum von der tan * FaZiU Em ^solute^ Muß! 
anderer Versionen, Es gibt hier nur gegen- ' 
Über der Spectrum-Versipn keine Farbüber* 
schneidungen und (natürlich) einen etwas 
besseren Sound. Das „Gameplay" ist auf . : 
dem C-64 sehr einfach, was je nach Interes- 
se des Spielers gut oder schlecht sein kann.. 
l Die Sprites sind auch hier einfarbig. Wer's 
haben will, kann vom „alten" Testbericht aus- 
gehen. 
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TOLTEKA haben wir erst in der letzten ASM 
neu vorgestellt Nach derC-64-Version kön- 
nen sich jetzt die Amiga-Fans mit dem Flum- 
mj befassen. Das ist allerdings, nicht unbe- ■ 
dingt zu empfehlen, denn die Amiga- Fas- 
sung ist fast identisch mit dem Vorgänger, - 
wenn man einmal vom- digitalisierten Titel- 
sound absieht NEWSOFTWÄRE STYLE hat 
sich leider bei der Umsetzung nicht so viel 
Mühe gegeben, wie es notwenig gewesen 
wäre. Aus diesem Grund bleibt das Fazit 
dasselbe: Aus TOLTEKA hätte man noch viel, 
viel mehr machen können. . 
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Die scrollenden, (oder sollte man sagen ruk- 
keinden) Steine von ADDICTABALL kann 
man nun auch auf dem C-64 auf sich zukom- 
men lassen. Das ALLIGATA-Breakoutspiet- 
chen ist zwar nicht ganz nach meinem Ge- 
schmack (es gibt auf dem C-64 wesentlich 
bessere), die Umsetzung kann jedoch als 
gelungen beteich net werden. Trotzdem bes- 
ser: Erstmai ansehen. 







••• 

■ 
Spectrum-User f aufgepaßt! Der YOGI BEAR 
tapst jetzt auch auf dem 48er rum. Kaum zu 
glauben, aber auch hier ist die Figur der Co- 
mic-Figur sehr ähnlich. Die Spielbarkeit des 
PIRANHA-Games ist hier allerdings auch 
nicht besser. 
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Das große Geschäft kann man nicht nur mit 
sondern auch auf dem Amiga machen. THE 
BIG DEAL, mit dem Küchenheini Floyd, hat 
sich kaum verändert. Die Grafik hätte viel- 
leicht noch eine Spur detail reicher ausfallen 
können, aber hier wurde auch schon einiges 
getan. So sind z.B. die Displays der Geräte 
animiert, auch wenn Floyd nicht gerade dar- 
an arbeitet. Handhabung und Spielablauf 
sind aber gleich geblieben. Gut wurden auch 
Geräusche wie zuknallende Schranktüren 
und dergleichen eingebaut Das hat RA- 
DARSOFT gut hingekriegt Wer's hektisch 
Hebt sollte zugreifen, 

• •• 




Ein ASM -Hit auf dem einen System muß 
noch lange kein Hit auf einem anderen Sys- 
tem werden. Diese alte Cracker-Weisheit 
bewahrheitet sich mal wieder bei SIDEWIZE 
von FIREBIRD. Auf dem C-64 sieht das 
Ganze nämlich längst nicht so „ultimativ" 
aus t wie es auf dem Spectrum wirkte. Farbi- 
ger ist das Ganze zwar, aber die Steuerung 
ist nicht ganz so gut gelungen. Es wirkt ein- 
fach alles viel schwerfälliger Natürlich kann 
man sich nun darüber streiten, ob's daran 
liegt daß wir die Spectrum-Fassung zuerst 
gesehen haben. Man sollte sich's mal anse- 

hen - • • * 




Was man sich auf jeden Fall mal ansehen 
sollte, ist CATCH 23. Das MARTECH-Game 

sieht auch auf dem ST mit seiner Vektorgrafik 

recht gut aus. Man sollte diese Art Spiele je- 
doch mögen, wenn man sich diese Laby- 
rinth-Ballerei zulegen will 

• •• 

In das Nest des Adlers können sichjjetzt auch 
Amiga-Besitzer wagen. EAGELS NESTi/on 
PANDORA unterscheidet sich auf dem Ami- 
ga kaum von der Atari ST-Version. Lediglich 
der Sound ist „amigamäßig" etwas besser 
Gameplay und Grafiken sind genauso. 
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Die Geschichte vom armen Orc, der sich sei- 
ne Verbündeten unter großen Problemen 
zusammensuchen muß, kennen Sie ja. Die 
Rolle des KNIGHTORCs kann man nun auf 
dem IBM und dem Tandy PC übernehmen. 
Was man zum RAINBIR D-Game unbedingt 
braucht sind 512KundEGA-Karte f um bun- 
te Grafiken zu bekommen, oder 256 K und 
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CGA-Karte bzw. Hercules-Adapter für Mo- 
no-Grafiken. Story und Grafiken gleichen 
sich, so daß man gewohnte Qualität erhält. 
Ähnliches gilt auch für die C-64-Fassung, 
die „naturgemäß" etwas schiechtere Grafi- 
ken aufweist. Wenn man das Ganze aber re- 
lativ betrachtet (also für den C-64 an sich), 
so ist das Game auch hier super. Die jetzt 
ebenfalls erhältliche Atari 800/130 XL-Ver- 
sion verzichtet allerdings auf die Grafiken. 
Hier gibt's „Text only". 



• *• 
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Ein Leckerbissen für die C-16-User ist 
DIZ2Y DICE von PLAYERS. Die 10 Huhns 
sind mit Sicherheit gut angelegt Allerdings 
sollte man schon was für diese „einarmigen 
Banditen" übrig haben. Action gibts halt 
nicht, sondern „nur" das Starren auf die vier 
,,rollierenden i£ Scheiben, Game over ist } 
wenn Sie pleite sind. Einfache Geschichte, 
aber gut gemacht! 

*•• 

Nachdem es ACE 2 ja schon auf dem C-64 
und dem C-16 gibt, konnte die Umsetzung 
auf den Spectrum nicht lange auf sich war- 
ten lassen. Auf der Kassette befindet sich 
sowohl eine 48K-Version wie auch eine 
128er-Fassung, bei der der Sound natürlich 
verbessert wurde. Die Grafiken bleiben et- 
was hinter denen derC-84-Eassung zurück, 
aber das wird, die echten „Asse fI wohl nicht 
vom GASCADE-Luftkampf abhalten. Mit ca. 
30 Mark sind Sie dabei! 

• •• 

Noch zwei Konvertierungen, die uns in letz- 
ter Sekunde erreichten, sind für den Atari ST: 
MOEBIUS von M1CROPROSE und LEISU- 
RE SUIT LARRY von SIERRA. Da werden 
sich die Adventure-Freunde aber freuen 
können, denn beide sind, je nach persönli- 
chem Geschmack, lohnenswerte Games, 




Wer auf Kamptspieie steht, sollte sich mal 
NINJA MISSION ansehen. Das Game, das 
für C-64 und Atari XL/XE bereits seit einiger 
Zeit auf dem Markt ist, gibt's nun für den Ami- 
ga zum günstigen MÄSTE RTRONIC-Pre/s 
von ca. 30 DM. Und für den Preis kann man 
wirklich nicht meckern. Die Grafiken sind 
sauber, die Animation hervorragend, das 
Spiel selbst war schon immer o.k. Keine „bil- 
lige" Umsetzung, sondern ein ausgereiftes 
Game. 




THE GUILD OFTHIEVES dürfte wohl jedem 
ein Begriff sein. Endlich gibfs nun auch die 
IBM-Version sowie die Schneider-6128- 
Fassung dieses tollen MAGNETIC- 
S CR OLLS- Adventures (mit deutscher An- 
leitung). Zum Starten braucht man mindes- 
tens die DOS-Version 2:Q f 256 K für Jext 
only" und mit Grafik 640 K und EGA-Karte. 
Gleiches gilt für THE PAWN , das ebenfalls 
von RAINBIRD für den IBM (und Kompati- 
ble) zu haben ist. Na ; wenn das nichts für die 
PC- Leutchen ist, dann weiß ich 's nicht 

• •• 

Pünktlich in die kalte Jahreszeit ist auch die 
eröffentlichung von WINTER GAMES für die 
Atari-Spielkonsole gelegt worden. EPYX ist 
der „Übeltäter", der dieses Game ins Modul 
gesteckt hat Wenn man sich das Ganze be- 
trachtet, kann man über die Grafiken eigent- 
lich nur den Kopf schütteln. Wer die Konsole 
besitzt, wird aber froh sein Jetzt endlich auch 
„rudeln M zu können. 

Einen ASM-Hit haben wir noch für die PC- 
User SKYRU NN ER, das fantastische Action 
Game gibfs für ca. 60 Märker, eine Anschaf- 
fung, die sich allem al lohnt Die Umsetzung 
hat CASCADE wirklich gut hingekriegt, 
wenn auch xf er Sound „naturgemäß" ein biß- 
chen zu wünschen übrig läßt. 
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MI RRORSOFTS charming Lady Pat Bitton ließ verlauten, daß eini- 
ge neue 16bit-Titel noch in diesen Tagen unters Volk kommen wer- 
den. Im einzelnen sind dies: KING ÖFCHICAGOfürden Amiga. Die- 
ser farbenprächtige Thriller soll die Lücke schließen, die cinema- 
waremäßäg durch Defender of the Crown entstanden ist. Das ur- 
sprüngliche Macintosh-Adventure bietet neben brillanter Grafik 
auch ein hervorragendes Gameplay. Die Aufgabe ist einfach: Ge- 
schicktvorgehen im Kampf um die Gangster-Krone (schon wieder 
eine „Crown"!) im Amerika der 20er Jahre. Da wäre auch noch 
DARKCASTLE (Amiga) zu erwähnen. Dieses Game stammt von der 
US-amerikanischen Firma 360, Auch den STRIKE FORCE HAR- 

!■*« ^onriA 

Cal lAjian 
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RIER wird's nun für den Amiga geben. Der ST soll mit einem furio- 
sen Shoot'em Up beglückt werden, wo Sie als intergalaktischer Su- 
per-Held einen gefährlichen Feindflug unternehmen. Klar, daß 
Euch diese Kurz-Story nicht viel bringt. Wenn wir mehr wissen , las- 
sen wir es Euch wissen. Okay? 



Eigentlich dachten wir, daß der 
Handgranaten Joystick, den wir 
in der letzten Ausgabe vorstell- 
ten, das Nonplusultra für Spiel- 
freaks darstellen müßte, jetzt 
allerdings müssen wir unser 
Urteil wohl revidieren. In den 
USA ist nämlich just ein Joy- 
stick zum stolzen Preis von 60 
Märkern erschienen, der sich 
LIPSTICK nennt und nichts an- 
deres tut r als den Feuerknopf 
überflüssig zu machen. War- 
um? Ganz einfach, gefeuert 
wird mit einem beliebigen Wort, 
das der Spieler in ein Mikro- 
phon spricht! Endlich kann 
man seinen eigenen Baller- 
sound kreieren, ohne sich die 
langweiligen Sounds aus dem 
Computer anhören zu müssen. 
Wer schon alles hat und nicht 
mehr weiß, was er seinem ge- 
liebten Computer noch kaufen 
könnte, sollte sich das Ding von 
ACCESS SOFTWARE besor- 
gen. 
•*•******•***•* 

Robert Stall ibrass von Active 
Sales & Marketing (kurz: 
ASM") war wieder mal sehr 
sehr „aktiv" in Sachen NOVA- 
GEN und DATABYTE: So ließ er 
mir u.a. BOULDERDASH CON- 
STA UCTION SET (Schneider), 
SPY VS SPY (ST) und INDOOR 
SPORTS (Amiga) -alles DATA- 
BYTE - rüberwachsen. Deswei- 
teren gelang es meinem alten 
Spezi, bei NOVAGEN eineAmi- 
ga-Demo-Version von BACK- 
LASH abzusaugen. Letztere 
soll Mitte bis Ende Januar fer- 
tiggestellt sein. 
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WHERE TIME STOOD STILL 
von DENTON DESIGN ist vom 

Gameplay her etwas verwandt 
mit OCEAN's The great Escape, 
besitzt aber eine Karte, die um 
Längen größer ist Sie landen 
nämlich in Tibet, ungefähr 5 Mil- 
lionen vor unserer Zeitrech- 
nung, und müssen sich gegen 
allerlei Viehzeug nehmen. Das 
Game braucht viel Speicher, 
und somit ist es nur für den Atari 
ST, 128K-Spectrum, C-64 und 
den Schneider erhätlich, Am 
vielversprechensten sind die 
ST-Grafiken, am schlichtesten 
geht's auf dem Speccizu,denn 
der macht's nur monochrom. 
. *•****•••*•*•** 

Endlich gibfs wieder heißen 
Stuff nur für die beiden Luxus- 
rechner Atari ST und Amiga! 
Das Ding heißt ECO , hat einen 
schicken Vektorgrafik- Look 
und stammt aus dem Hause 
DENTON DESIGN. Die Hand- 
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lung ist wahrhaft episch, denn 
es geht darum, den lieben Gott 
zu spielen und herauszufinden, 
wie man die Spielfigur, ein In- 
sekt, vermehren und weiterent- 
wickeln kann. Wergern auf Dar- 
win's Spuren wandelt, sollte 
sich ECO besorgen. 



„David gegen Goliath!" Diese 
Geschichte holte jetzt auch das 
Softwarehaus von reLine ein. 
Nachdem in der ASM 1 2/87das 
Spiel Amegas auf dem Amiga 
getestet und für gut befunden 
wurde, meldete sich TAITO zu 
Wort. Die Herstellergruppe des 
Programms Arkanoid scheint 
nämlich auch begeistert die 
ASM zu lesen. Dort stießen Sie 
auf eine Bemerkung, die dahin 
ging, daß bei Amegas und Ar- 
kanoid gewisse Ähnlichkeiten 
zu erkennen sind. Fleißige Leu- 
te überprüften diese Aussage, 
und stellten fest, daß da etwas 
Wahres dran sei. Die Folge: re- 
Line drohte eine dicke fette 
Klage, wenn sie ihr Programm 
nicht sofort ändern würden. 
Mittlerweile gibt es die ver- 
kaufsfertige Version von Ame- 
gas, und um allem Ärger ein En- 
de zu machen, es ist die geän- 
derte Version- Die Freaks kön- 
nen allerdings beruhigt sein, da 
auch die blitzschnellen Verän- 
derungen das Programm kei- 
nen Deut schlechter werden 
lassen. Somit kann auch TAITO 
mit seinem Programm Arka- 
noid beruhigt auf dem Amiga- 
Software-Markt erscheinen, 
um so zum gewünschten Erfolg 
zu kommen. (T.B,) 

•*••*••****•*•* 

„Big brother is wate hing you" 
bei MIRRORSOFT! Das Ding 
heißt TIMESLIPS und ermög- 
licht es mißtrauischen Arbeit- 
gebern, die Schnelligkeit und 
Arbeitsfreudigkeit ihrer Mitar- 
beiter zu kontrollieren. Die 
„kleine" Version wird's für ca. 
220 DM geben, die größere, die 
bis zu 3400 Angestellte „ver- 
walten" kann, wird ungefähr bei 
450 DM liegen. Interessiert? 



In der Leisure Genius-Reihe 
stellte VIRGIN vor kurzem das 
COMPUTER DIPLOMACY für 

den PC (mindestens 256K 
RAM; EGA- oder CGA-Karte) 
vor. Bericht folgt! Inhalt: Gute 
Anleitung, „Computer-Brett- 
spiel" für 2 bis 7 Personen, poli- 
tisch-taktisches Game, begin- 
nend an den „Vorabenden" des 
Ersten Weltkrieges. Preis: ca. 
75 Mark. Eine 64er-Version 
folgt im Frühjahr 1988. 

*************** 

Auch ENGLISH SOFTWARE 
versucht sich an einem 
t/r/Gf/um-ähnlichen Game (man 
möge mir diesen Vergleich er- 
lauben), das OCTOPOLIS als 
Namen trägt. Es geht wieder 
einmal darum - die dazu „pas- 
sende" Story schenke ich mir-, 
allein gegen „Tausende" im 
Luftkampf zu bestehen. So 
scrollt man so von links nach 
rechts vor sich hin , muß aufpas- 
sen, daß einen Hindernisse und 
Feind-Flieger nicht zerreißen, 




und man panikartig auf den ro- 
ten Knopf drückt, der eine all- 
seits bekannte Wirkung hinter- 
läßt Wer sich immernoch nicht 
sattgeschossen hat und einen 
64er sein Eigen nennt, darf zu- 
greifen. Für ca. 32 Mark erhält 
man die Möglichkeit, sich über 
insgesamt fünf verschiedene 
Level zu retten und detailliert 
dargestellte Monster (kommen 
als „Plattform- Version" später) 



aus dem Weg zu räumen. 
••***•********••*••*•*•**•****•••*• 
railillf f f^iiMHHHHI^^H i 1 iüikJ«2 




Endlich ist es da, das wirkliche Coin op Game des Spielhallen- 
schlagers PSYCHO SOLDIER. IMAGINE hat zwar schon ein ande- 
res Game mit dem Titel Athena produziert, das den gleichen An- 
spruch erhebt, aber was soll's. Das „neue" PSYCHO SOLDIER ist 
jedenfalls die originale Umsetzung mit allen Spielhallenfeatures. 
Geröll muß zertrümmert, Gegenstände können gefunden und jede 
Menge Aliens sollten vernichtet werden, PSYCHO SOLDIER gibt's 
für den C-64, Schneider und Spectrum zum Preis von ca. 30 Mark 
(Kass.), bzw. 45 DM (Disk.) und ist hoffentlich besser gelungen als 
die C-64-Fassung des Vorläufers Athena. 



1/88 




c16chris 



News 










^^^^ 



^x*?*lM***mKW^ 



Es ist vollbracht! Ein Vertrag wurde unter Dach und Fach gebracht 
David Martin von MARTECH unterzeichnete vor einigen Tagen ei- 
nen Kontrakt, wonach seine Produkte von ELECTRONIC ARTS im 
gesamten kontinental-europäischen vertrieben/vertreten werden. 
Unser Foto zeigt zwei zufriedene Gesichter: Links John Forrest 
(E.A.) und David Martin (MARTECH). Für uns User bleibt „alles beim 

alten"! 

Erstaunlich, welche Masse an Sehr verdächtig französisch 



Software derzeit aus dem Hau- 
se GO! kommt. Dabei ist der 
„Stoff" gar nicht mal übel. Eine 
der vielen Neuheiten ist eine 
Spielhallen-Umsetzung auf 
den 64er, Schneider und Spec- 
trum mit Namen SIDE ARMS. 
„Naturgemäß,, geht es hier -wie 
fast bei jeder Spielhallen-Orgie 




sehen die 3D-Grafiken des 
neuen THE EDGE-Produktes 
INSIDE OUTING aus! Möchte 

Wetten, Loriciels hatte die Hand 
im Spiel - und das im wahrsten 
Sinne des Wortes. Die typische 
aus - der - rechten - oberen- 
Ecke- postierten -Kamera- Posi- 
tion macht das Game irgendwie 
„französisch" kann mir nicht 
helfen. Aber: Die Grafik sieht 




- um den einsamen Kampf ge- 
gen übermächtige Gegner Oh 
Gott, gib mir Kraft! Wann end- 
lich wird's mal ne echte Ab- 
wechslung geben? Hier - bei 
GOPs SIDE ARMS - jedenfalls 
hat sich nichts geändert: Der 
Raketen-Rucksack-Laser- 
Feuer-Mann opfert sich mal 
wieder für die Menschheit... 
•••*••••**••••* 

Das Top-Shoot f em up SLAP 
FIGHT mit dem motivierenden 
Sammel-Feature haben die 
Jungs von OCEANnunmehrauf 
den Atari ST umgesetzt. Das 
wurde aber auch Zeit, denn auf 
welchem Rechner - außer dem 
Amiga - könnte man das Spiel- 
hallenfeeling besser rüberbrin- 
gen? 



schon mal super aus T keine 
Frage. Zur Story: Ob Sie nun 
Schneider-, Spectrum-, ST-, 
Amiga- oder 64er-User sind, 
Sie spielen hier einen Einbre- 
cher, der sich in einem brillant 
eingerichteten und dargestell- 
ten Haus nach Beute um- 
schaut. Sie gucken hinter alles 
und öffnen einiges, was Ihnen 
bei Ihrer Diebestour „in die 
Quere kommt". Werden bald 
davon berichten. 

DELUXE PAINT II von ELEC- 
TRONIC ARTS scheint ja ein 
Bombenprogramm zu sein, 
denn anders kann man wohl 
kaum erklären, daß eben die- 
ses Grafik- Programm beim 
englischen Privatsender IVT 
dafür verwendet wird, Video- 
Jingles zu erstellen. Schade 
nur, daß wir im deutschen TV 
keine Gelegenheit bekommen 
werden, die Fähigkeiten von 
DELUXE PAINTIlzu bewundern. 



Nicht nur bei Out Run wird mit einem schicken Ferrari gnadenlos 
durch die Straßen geheizt, sondern auch bei FERRARI FORMULA 
ONE von ELECTRONIC ARTS, Insgesamt 16 originale Rennstrek- 
ken wurden in das Programm implementiert, unter anderem Mona- 
co, Detroit, Brands Hatch und Monza. Neben der üblichen Raserei 
kann aber auch die komplette Weltmeisterschaft durchgefahren 
werden, und zwar mit allen nur denkbaren Features (Stress, Hektik, 
Management, Boxenstops mit Reifenwechsel),die man von diesem 
verrückten Sport erwarten darf. Besonders hervorzuheben ist die 
Animation, für die der Amiga wohl auch besonders geeignet war. 
Sehr schön auch, daß man T ä la Test Drive auch einen Rückspiegel 
besitzt. So kann man das gesamte Renngeschehen und die Kon- 
kurrenz kontrollieren. Für etwa 80 Mark sind Sie Ihr eigener Herr im 
Formel 1 -Geschoß. Get it! 




•••••••••••••••••••••••••••^^•^^^** 



KON AMI glaubt den Nemesis- 
Nachfolger gefunden zu haben 
(obwohl fürden MSX schon ein 
Nemesis 2, siehe Seite 35!, exi- 
stiert). SALAMANDER heißt 
nun also der nächste Versuche 
eine Spielhallen-Version er- 
folgreich umzusetzen. Erhält- 
lich soll das „Amphibium" zu- 
nächst für den 64er sein. 



POWER PLAY heißt der Trivial- 
Pi/rsu/M/erschnitt vom engli- 
schen Hersteller AR CA NA. Im 
Gegensatz zum Klassikerwan- 
dert man bei diesem neuen Ga- 
me aber mit ein paar seltsamen 
Figuren über ein Schachbrett. 
Wie dem auch sei, das Spiel 
gab's zwar schon mal, ist aber 
jetzt für den Atari ST und den 
Amiga erschienen. 




Der Nachfolger von-Enduroftacer dürfte mit SUPER HANG ON von 
ACTIVISION gefunden sein. Dieses Game ist zwar ein Coin op ei- 
nes populären Spielhallen-Automaten, weist aber nichtsdestotrotz 
viele Ähnlichkeiten gegenüber dem Vorgänger auf. Wieder gibt es 

ein spannendes Rennen, wieder muß das Zeitlimit eingehalten wer- 
den, und wieder sieht das Motorradsprite fast genauso aus wie 
beim letzten Mal. Und - um &\e Paralelle perfekt zu machen -wieder 
ist das Game glänzend in Szene gesetzt worden. SU PE R HAN G ON 
gibt's für Spectrum, C-64 und Schneider, unser Foto zeigt die De- 
moversion der Spectrum-Fassung. 
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PALACE zeigt uns hier einen kleinen Vorgeschmack auf ein weite- 
res erfolgversprechendes Action-Spiel: RIMRUNNER ist ein Fan- 
tasy Game mit scrollender Landschaft und einem scheinbar dem 
Pinsel von „Roger Dean" entsprungenen Krieger. Wir erwarten die 
64er-Fassung jeden Augenblick; Spectrum-, Amiga- und Schnei- 
der-Versionen sollen bald nachfolgen, 

••*••••*••*••*•••************* 

Flug-Simulatoren werden wohl 
auch 1988 nichts von ihrem 
Reiz verlieren, denn dafür sorgt 
DIGITAL INTEGRATION mit 
dem ADVANCED FLIGHTTRAI- 
NER für den C-64 ? Schneider 
und Spectrum. Wie der Name 
schon andeutet, bei diesem 
Psuodo-3D-Game gehfs um 
viel Strategie, bei der natürlich 
eine Prise Action auch nicht 
fehlen darf. Technisch und gra- 
fisch ist das Game gut gemacht, 
die Käufer dürften zufrieden 

sein. 

Der Preis gehtauch in Ordnung, 
denn ca. äO DM für die Kasset- 
tenversionen und ca. 45 DM für 
die Discs halten wir für ange- 
messen. 




-.■— 
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• •••••••••••• 

Lesley Mansford von ELEC- 
TRONIC ARTS meldet: TEST- 
DRIVE ist jetzt auch für den Ata- 
ri ST lieferbar. Na, war das nicht 
kurz und bündig? 



In England sind sie schon ziem- 
lich bekannt, denn es gibt sie 
als verrücktes Spielzeug: Die 
MAD BALLS. Bei diesem lusti- 
gen Spiel von OCEAN geht es 
darum, als simpler Mad Ball an- 
dere Mad Balls zu fangen, um 
derSuper-Mad Ball zu werden. 
Das Ganze spielt sich auf einer 
schicken Plattform ab, die nach 
allen Seiten scrollt. Die Grafik 
ist okay, die Animation gut, das 
Game spielbar. Nur die Bälle 
sind ein wenig zu klein geraten. 



***** ••*••••••*• ••••• ••••••••• 
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Wer schon immer mal den Wunsch hatte oderden Drang verspürte, 
in die Haut von Ronald Reagan zu schlüpfen, bekommt beim neuen 
PSS-Produkt in deren „Classic Conflicts"-Label (was für ein Titel, 
wow!) jetzt die Möglichkeit (nein, nein, das muß nicht bedeuten,daß 

Sie Ihren Geist auf halbe Kraft reduzieren müssen oder womöglich 
urplötzlich Falten bekommen...). POWER STRU6GLE beschäftigt 
den US-Präsidenten (also Sie als Spieler) mit den Fragen: „Wie 
greife ich bestimmte Nationen an?"„Wie baue ich die Wirtschaft be- 
setzter Länder am besten auf?" „Wie stärke ich die Armee eines 
Landes, die vom Nachbarland bedroht wird?" Diese Möglichkeiten 
stehen Ihnen offen, genau wie die Ein- oder Zwei-Spieler-Option. 
Mit diesem Strategie-Spiel werden meines Erachtens dem Gefühl 
des Größenwahns Tür und Tor geöffnet. Noch was: Jetzt soll bitte 
keiner behaupten, ASM habe eine antiamerikanische Gesinnung - 
das Game kommt aus Engeland! Und: je nach Couleur kann man 
sich auch als Gorbatschow oderThatcher fühlen. Das Game gibt's 
für C-64; Kass, ca. 18 und Disc. etwa 32 Mark. 

*••••••••••** 
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Nachdem wir schon mit Advance'sLaurel&Hardy Kintopp-Heiden 
auf unseren Heim-Bildschirmen bewundern konnten, versucht 
jetzt US GOLD, dem mit CHARLIE CHAPLIN die Krone aufzusetzen. 
C-ß4-,Schneider-,ST-,Spectrum-und IBM-Fassungen werden ins 
Auge gefaßt (Preise je nach System und Datenträger zwischen 32 
und75Mark}. fl Charlie'sGrafik"läßtallerdingsvermuten,daßeinHit 

zu erwarten ist. Mal sehen! 



Neuheiten gibt es für den IBM 
zu vermelden: Der Chartbrea- 
ker WIZBALL und das Jump 
and Run Game GRYZOR vom 
fleißigen Softwarehaus OCEAN 
sind für diesen Rechner er- 
schienen, und das zu IBM-mä- 
ßigen Preisen, denn die Disc 
wird wohl so um die 60 Märker 
kosten. Die Geldanlage lohnt 
sich, denn WIZBALList z.B. echt 
toll, von GRYZOR werden wir 
demnächst mehr berichten! 

••**•••*••••• 

In der letzten Ausgabe testeten 
wir bereits die phantastische 
Basketballsimulation BASKET 
MASTER für den Spectrum. 
Nunmehr ist es auch um die 
sportbegeisterten C-64-User 
geschehen, denn das Game 
gibt es nun auch für den Com- 
modore! OCEAN hat diese Fas- 
sung ansprechend in Szene 
gesetzt, deshalb bleibt BASKET 

MASTER auch auf dem C-64 
ein Tophit! 
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SCHAFFST DU NIE! 

brüllte die berüchtigte Locke. Boss der 
berühmtesten Straßenbande in New York. 
Doch von solchem Geschwätz läßt AAicky 
sich nicht abschrecken. Gerade nach 
New York gezogen, möchte er unbedingt 
Mitglied in dieser Bande werden. Als Auf- 
nahmeprüfung muß er jedoch der Locke 
sein geliebtes Haarbüschel rauben. So 
beginnt eine wilde Jagd quer durch die 
Stadt. Ob in der feinen Villengegend, den 
verkommenen Slums oder auf dem 
Gerüst eines neuen Wolkenkratzers — 
alle sind plötzlich gegen ihn. 

STREET GANG hat vier völlig verschie- 
dene Level mit über 1 8 Gegnern. Weiter- 
hin erwartet Sie eine fünf stimmige Titel - 
musik. Farbenfrohe Grafik scrollt in vier 





Was meint die Presse? 
Carsten Borkmeyer (RUN): „ 
Sound und Grafik allererste 
klasse." 



. . sind 
Sonder- 



Zum Glück gibt es STREET GANG für 
COMMODORE 64, ATARI ST, AMIGA 
und SCHNEIDER! 
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VERTRIEB: RUSHWARE GmbH 
deMtilVERTRIEB: MICROHÄNDLER 



RAI N BOW ARTS GmbH 
@05241-16888/2 6688 
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guten Informationen 




Das ist ja der absolute Hammer! Wer hätte sich das träumen lassen? Wie auch schon im ver- 
gangenen Jahr wird der Tronic-Verlag mit ASM-Aktiven bei der Hobbytronik '88, vom 3.-7. Fe- 
bruar, vertreten sein. Jetzt kommt's: Anwesend sein kann jeder, aber mit einem Formel-1- 
Rennwagen kann nur der Tronic-Verlag vorfahren! Dank der Firmengruppe Gauselmann- 
Spielgeräte kommen wir mit der „Spielhölle" direkt zu Euch. Mal ehrlich, wer hätte nicht 
schon mal gern in dem Formel-1 -Schlitten von Ford Tyrrell, mit dem Michele Alboretto 1982 
den „Großen Preis von Las Vegas" gewonnen hat, Platz genommen? Auf der Hobbytronik in 
Dortmund könnt Ihr am Stand vom Tronic-Verlag diesen Traum Wirklichkeit werden lassen. 
Auf einer 2 x 2m großen Leinwand gilt es dann, dem Kurs, von dem TV-Spiel „Pole Position 2" 
von Atari, zu folgen. Als besonderer Anreiz wird natürlich auch ein Wettbewerb mit dem Su- 
per-Flitzer veranstaltet. Ein Grund mehr,sich auf die Piste zu wagen und wenn möglich einen 
tollen Preis mit nach Hause zu nehmen. Desweiteren könnt Ihr auch für eine gute Sache an 
den Start gehen.Mit einer Deutschen Mark könnt lhrfürdie„AktionSorgenkind"auf die Jagd 
nach der Bestzeit gehen. Merkt Euch also schon jetzt den Termin der Hobbytronik vor, damit 
Ihr beim „Großen Preis von Dortmund" mit von der Partie sein könnt! 




ÜMIiMWHnMffMi 
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Arcade-Fieber 



Hier geht die Post ab! Das macht Spaß, das bringt Freude, und wieder eine tolle Fahrt! 
In den Spielotheken ist einfach die Hölle los! Zu dieser Erkenntnis mußte ich einmal 
mehr kommen, als ich für Euch unterwegs war. Aufweiche Spielgeräte ich diesmal ein 
Auge geworfen habe, könnt ihr hier erfahren! 



Inspiriert durch den Einzug auf den Home- 
cornputern, führte mich mein ersterWeg zu 
dem Spiel RAMPAGE. Nachdem ich mich 
durch die Massen, die sich voreinem Simu- 
lationsgerät gebildet haben, durchgewühlt 
habe, plaziere ich mich vor dem Testobjekt. 
Wollen wir doch mal sehen, was das Trai- 
ning in derheimischen Redaktion an Früch- 
ten trägt! Münze rein, und los geht's! 

Bei der Wahl zwischen den drei riesigen 
Monstern (eine Art King Kong, Godzilla und 
Werwolf) entscheide ich mich für die niedli- 
che Godzilla-Figur Lizzie. Mit einem Zeppe- 
lin flattert mein neues Haustierchen in die 
Stadt, wo jetzt für freie Sicht auf den Atlantik 
gesorgt wird. Mein Schmusekätzchen 
braucht nämlich reichlich Platz, und da stö- 
ren die verdammten Hochhäuser in der City. 
Also versuche ich, mit Hilfe von Lizzie die 
Gebäude zu zerstören. Zu diesem Zweck 
lasse ich meine Spielfiguran der Hauswand 
hochklettern, damit Lizzie kräftig Löcher in 
die Wolkenkratzer boxen kann. Leider sind 
die Stadtverordneten nicht gerade begei- 
stert von Lizzies Abrißaktion. Deshalb fah- 
ren die Verantwortlichen alles an Waffen 
auf, was sie haben. Somit ist es nur eine Fra- 
ge der Zeit, bis ich zum guten Schluß kam! 
Im „Klartext" für unsere Freunde von der 
Waterkant: Lizzie ward mausedoud; abge- 
ridden zu ihren Oahnen! Sie war souzusa- 
gen ein Gewesder. Ischa mann gediegen! 
Vergleicht man nun dieSpielhallen-Version 
mit der, die bei den Homecomputern einge- 
zogen ist, stellt man keinen großen Unter- 
schied fest. Weder Spielablauf noch Grafik 
nehmen sich im wesentlichen etwas. Die 
Idee ist zwar ganz nett, aber zu einem abso- 
luten Renner reicht es bei diesem Spiel 
wohl nicht 

Gehen wir doch mal weiter! Die Menschen- 
masse lockt auch mich an. Hab 1 ich es mir 
doch gedacht. Der absolute Renner ist zur 
Zeit AFTER BURNER, den wir schon in der 
letzten Ausgabe kurz vorgestellt haben. Al- 
lerdings sind bei den meisten Leuten die 
Spiele nach recht kurzer Zeit beendet, so 
daß ich zumindest erst einmal die Grund- 
kenntnis zu dem ausgezeichneten Flugsi- 
mulator liefern möchte. Bevor Ihr Euch ins 
Cockpit begebt, heißt es zunächst an- 
schnallen, sonst haut es Euch womöglich 
bei voller Aktion aus dem Kasten. Dieser lie- 
fert nämlich eine äußerst realistische Dar- 
stellung eines Luft- und Bodenkampfes. Auf 
die gefährliche Reise geht Ihr vom Flug- 
zeugträger „Sega Enterprise" aus ? wo Ihr 
die drei Geschwindigkeitsstufen (s=0 5 5 
Mach, n=1,0 Mach, f= 2,0 Mach) schon 
schnell überbrücken müßt. Nach dem Start 
kann sich die Geschwindigkeit sogar bis 
auf 3 Mach erhöhen, die sich aber nicht in 
jeder Situation empfiehlt. Sollte die Lage al- 
so etwas kritisch werden, muß der Gashe- 
bel einfach nur losgelassen werden, damit 
dieser auf die N-Position springt. Alles im 
Griff? Dann könnt Ihr Euch auf den eigentli- 
chen Spielablauf konzentrieren. Neben 
dem normalen Action-Part auf dem Bild- 
schirm, wo abgeballert und den gegneri- 
schen Schüssen ausgewichen wird, ist der 
kfeine Radarschirm im rechten oberen Eck 



1/88 




verdammt wichtig. Leuchtet nämlich die 
Warnlampe auf, nähern sich Feindflugzeu- 
ge von hinten, die auf dem Radarschirm er- 
kannt werden können. Hier müßt Ihr Eure 
Augen wirklich überall haben. Vielleicht 
funktioniert es ja jetzt etwas besser, nach- 
dem Ihr wißt, worauf Ihr alles achten müßt. 





Kay. SÜPPLIES 



Natürlich habe ich auch wieder nagelneue 
Informationen in Sachen Spielgeräte, Auf 
was sollte man also in naher Zukunft in den 
Spieiotheken achten? 
Verschafft Euch doch einfach selbst den 
Blick in die Zukunft mit XYBOTS von Atari. 
Das futuristische Videospiel kann allein 
oder auch zu zweit gespielt werden, wobei 
der zweite Akteur jederzeit ins Spiel einstei- 
gen kann. Ob er dann mit dem ersten Spie- 
ler kooperieren oder gegen ihn spielen will, 
bleibt ihm überlassen. Jedenfalls müßt Ihr 
Euch auf einem Planeten, in einer riesigen 
unterirdischen Stadt, von einem Level ins 
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andere kämpfen. Dabei müssen vielfältige 
Irrgärten durchquert werden, die mit eini- 
gen Gegenständen (Energiequellen, 
Schlüsseln, usw.) versehen sind. Die Xybot- 
Streitmacht versucht, dies natürlich zu ver- 
hindern; und das mit ganz gemeinen Waf- 
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fen. Eine Besonderheit bei diesem Spiel ist 
der Joystick, der am Kopf mit einem Dreh- 
knopfversehen ist, mit dem man die Rich- 
tung bestimmt Laßt also Eure Blicke in die 
Zukunft schweifen! 

Allen Spiele-Freaks werden sicherlich die 
Games CHOPLIFTER und SKYKID noch et- 
was sagen. Eine interessante Mischung ist 
mit SKY WOLF daraus entstanden. In die- 
sem Luftkampfspiel steuert ihr einen Heli- 
copter durch vier verschiedene Szenerien 
(Steppenlandschaft und Ozean, Stadtsil- 
houette bei Nacht, Luftraum, auf Boden und 
See). Mit der Taste A könnt Ihr Schüsse in 
verschiedene Richtungen abgeben und mit 
Taste B Bomben auf Bodenziele verteilen. 
Wenn man beide Tasten gleichzeitig betä- 
tigt, bewirkt man einen Looping des Hub- 
schraubers und bietet Schutz gegen An- 
greifer. Mit waghalsigen Zwischenlandun- 
gen könnt Ihr zusätzlich Kraft gewinnen, 
was auch für das Ende des jeweiligen Bil- 
des zutrifft. Hier springt nämlich ein roter 
Fallschirmspringer aus einem roten Hub- 
schrauber Wird dieser erfolgreich aufge- 
sammelt, verwandelt sich die eigene Libelle 
in ein Turbomodell. Macht Euch also ran, 
den Luftraum zu erobern! 
Zu guter Letzt möchte ich Euch noch ein rie- 
siges Ding vorstellen! Im wahrsten Sinne 
des Wqrtesl BIG DISC ist der größte Geld- 
spielautomat der Welt, 4 T 60 m hoch und ein- 
schließlich Podest 6 1 schwer. Das Gerät ha- 
ben neun Auszubildende der Firma adp im 
Werk Lübbecke, Hersteller der bekannten 
Merkur-Spielgeräte, in dreimonatiger Ar- 
beit gebaut. Allein die Start- und Stoptasten 
sind viermal so groß wie beim OrginaL Na- 
türlich versteht sich, daß der „Big Disc" voll 
funktionsfähig ist. Nur werdet Ihr das Su- 
pergerät in den Spielotheken vergeblich 
suchen, es ist nämlich ein echtes Einzel- 
stück, was nur bei gegebenen Anlässen zu 
finden ist. Einfach riesig! 
Übrigens kann in der nächsten ASM-Aus- 
gabe vielleicht ein weitererWunsch in Erfül- 
lung gehen, wenn bei uns ein Spielgerät 
verlost wird. Wenn das nichts ist, was? Aus- 
schlaggebend für das große Engagement 
im Bereich „Spielhölle" sind mal wieder die 
Leser. Einmal mehr habt Ihr durch Eure Be~ 
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geisterung („höllisch gut", „tierisch", usw.) 
zur Rubrik „Spielhölle" Einfluß auf den In- 
halt der ASM genommen. Damit Ihr immer 
auf dem neusten Stand seid und etwas-gft- 



zielter mit dem Hintergrundwissen an die 
Geräte rangehen könnt, werde ich bemüht 
sein, Euch»cü££e Informationen zukommen- 
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Der alter Seebär macht viel Trab bei! 



Programm: Piratesl, System: 
C-64, Preis: ca. 50 DM, Herstel- 
ler: Microprose, USA. 
Nachdem MICROPROSE mit 
PIRATES! wohl eines der be- 
sten Strategie- Action-Adven- 
ture für den C-64 überhaupt 
veröffentlicht hat, stellt sich für 
viele die Frage, wie man im 
Spielverlauf ein möglichst gu- 
tes Ergebnis erzielen kann. 
Diesen Lesern möchte ich mit 
einigen Tips weiterhelfen. 
Das Wichtigste zu Beginn - be- 
vor man das Programm lädt -ist 



verneure der verschiedenen 
Städte laden Sie oftgenug zum 
„Dinner" ein, so daß die für Sie 
interessanten Töchter dort oh- 
nehin Ihre Bekanntschaft ma- 
chen können. Sind Sie im Spiel 
so oft verletzt, daß Sie auf das 
Attribut „Skill at Medicine" zu- 
rückgreifen müssen, machen 
Sie wohl irgendwie etwas 
falsch. Die Attribute „Skill at Na- 
vigation" - „Gunnery" - und 
„Fencing" sind dagegen we- 
sentlich interessanter! „Skill at 
IMavigation"verhilft Ihnen, lange 
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ein intensives Durcharbeiten 
des mitgelieferten Handbuchs. 
Selbst wer glaubt, nach bloßem 
Durchblättern schon alles zu 
wissen, der wird später feststel- 
len, daß doch eine ganze Reihe 
z.T. versteckter Hinweise darin 
enthalten sind. 

Als nächstes sollte man sich 
darüber klar sein, welche Rolle 
man im Spiel übernehmen 
möchte, Wollen sie einfach mal 
nur ausprobieren, was passiert, 
so brauchen Sie hier nicht wei- 
ter zu lesen! Möchten Sie aber 
ein passables Resultat erzie- 
len, so müssen Sie schon eine 
bestimmte Taktik verfolgen, um 
zu „Pirate Points" zu kommen. 
Bei der Wahl Ihres Piraten kön- 
nen Sie auf zwei Attribute ver- 
zichten, die weniger bedeutend 
sind: „Wit and GhanrTund „Skill 
at Medicine" Wenn Sie erfolg- 
reich agieren, benötigen Sie 
keinen „Charm", denn die Gou- 



Wege auf dem Meer schneller 
und unbeschwerter zurückzu- 
legen. „Skill at Gunnery" dient 
dazu, Ihnen bei Kanonenduel- 
len mit anderen Schiffen Vortei- 
le zu verschaffen und erhöht 
zweifellos Ihre Treffenquote. 
„Skill at Fencing" ist jedoch das 
bedeutendste Attribut, was Ihr 
Abenteuer erhalten sollte - 
hängt doch alles Entscheiden- 
de im Spielverlauf von der Fä- 
higkeit, eine „gute Klinge" füh- 
ren zu können ab. Viele Erobe- 
rungen laufen nämlich auf ein 
Duell „Mann gegen Mann" hin- 
aus, und ist man dann im ent- 
scheidenden Moment nicht in 
der Lage durchzugreifen, kann 
möglicherweise schon alles 
vorbei sein! 

Bei der Wahl des historischen 
Zeitabschnitts hilft auch das 
Handbuch weiter. Dennoch 
glaube ich, ist es am interes- 
santesten, auf dem Höhepunkt 







der Piraterie um 1660 zu star- 
ten. Diese Periode ist am ab- 
wechslungsreichsten, und hier 
gibt es am meisten zu gewin- 
nen! 

Natürlich kann man auch ande- 
re Abschnitte wählen, die nach 
Geschmack interessanter er- 
scheinen. Die Nationalität der 
Abenteurers ist ebenfalls wich- 
tig. Hierbei empfehle ich so- 
wohl die holländische, engli- 
sche oder französische Staats- 
angehörigkeit. Die meisten In- 
seln sind in spanischer Hand, 
und so kann man für die ande- 
ren drei Staaten kräftig Land 
erobern. Was gegen die spani- 
sche Nationalität spricht, ist die 
Tatsache, daß Spanien keine 



Piratenamnestie gewährt und 
Freibeutern dort nie verziehen 
wird. Der zu wählende Schwie- 
rigkeitsgrad reicht von „Ap- 
prentice" bis „Swashbuckler", 
wobei zu Empfehlen ist; daß 
man erst mal als „Apprentice" 
Erfahrungen sammelt, um dann 
das echte Abenteuer in derStu- 
fe „Journeyman" zu beginnen. 
Andernfalls nützt einem aller 
Reichtum nur wenig, weil bis auf 
ein lächerliches Trinkgeld alle 
Schätze am Ende bei der Crew 
landen. Haben Sie Ihr Schiff 
und die Mannschaft zusam- 
men, werden Sie zu Beginn erst 
mal mit Seegefechten konfron- 
tiert. Sind Sie glücklicher Besit- 
zer einer „Barque"„Sloop"oder 
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„Frigate" so sind ihre Chancen 
nicht schlecht, aus dem 
Schiffsdueli als Steger hervor- 
zugehen. Diese Segler sind je- 
denfalls wendig genug, um 
gegnerischen Kanonensalven 
ausweichen zu können. Stellen 
Sie aber festJaS der Feind -wie 
auch immer - bessere Karten 
hat, achten Sie mal auf die Ge- 
schwindigkeitsanzeige. Durch 
Joystickbetätigung nach oben, 
hissen Sie zusätzliche Segel 
und können so entweder (bei 
schnellerer Fahrt) flüchten 
oder das feindliche Schiff ent- 
en% indem Sie es direkt steu- 
ern. Das „Entern" ist aber nur 
ratsam, wenn die Gegner höch- 
stens 50% mehr Mann an Bord 
haben als Sie selbst (und 
selbst dann kann es noch 
brenzlig werden), sonst endet 
das entscheidende Duell bei- 
der Anführer nämlich damit, 
daß Sie gefangen genommen 
und überwältigt werden. 
Gerade das taktische Vorgehen 
bei Auseinandersetzungen un- 
terSchiffen ist für den Spielver- 
lauf mitentscheidend, Haben 
Sie eine gewisse Routine bei 
Gefechten auf See erlangt, be- 
reitet es eigentlich keine gro- 
ßen Schwierigkeiten mehr, 
auch Schiffe mit stärkerer Be- 
satzung zu erobern. Durch ge- 
zielte Kanonenangriffe redu- 
ziert sich sowohl die Anzahl der 
Gegner, wie auch die Wendig- 
keit des angegriffenen Schif- 
fes. Sind bereits Segel und Ma- 
sten des Gegners beschädigt 
und ist die Mannschaft in der 
Unterzahl, so dauert es meist 
nicht mehr lange, und der Feind 
gibt auf, indem er die weiße 
Flagge hißt (dazu sollten Sie 



sich immer in unmittelbarer Nä- 
he des Gegners befinden). Ha- 
ben Sie das Schiff erobert, stellt 
sich die Frage, ob Sie es behal- 
ten {was Ihr Ladevolumen ver- 
größert) oder versenken wollen 
(in der Regel wechseln so mehr 
Seeleute auf ihre Seite). Ent- 
scheiden Sie selbst, was Ihnen 
sinnvoilererscheint Achten Sie 
bei Seegefechten auch immer 
auf die Anzahl Ihrer Kanonen! 
Bei mehr als 20 Kanonen rei- 
chen bei kleineren Schiffen 
meist schon zwei Salven, um es 
zu versenken, und bei weniger 
als 5 Kanonen ist es so ziemlich 
unmöglich, größere Schiffe 
ernsthaft zu gefährden. 
Den besten Fang, den Sie ma- 
chen können, ist die „Faßt Gai- 
leon". Dieser Typ ist für seine 
Größe noch sehr wendig und 
verträgt schon mal einige Tref- 
fer, ohne gleich schwer be- 
schädigt zu sein. Sollte ihnen 
im Verlauf des Abenteuers ein- 
mal dieses Schiff begegnen, 
versuchen Sie alles, um es für 
sich zu gewinnen - es lohnt 
sich! Beschädigte Boote soll- 
ten so schnell wie möglich in ei- 
ner Stadt repariert werden, da- 
mit sie im Falle eines Angriffs 
voll einsatzbereit sind. Angriffe 
vom Schiff aus, gegen Städte 
und deren Forts sind neben 
Kämpfen auf dem Festland ein 
nicht ungefährliches Vorhaben. 
Leicht kann es passieren, daß 
Sie mit Ihrem Kriegsschiff die 
Stadt gegen den Wind angrei- 
fen müssen, und Sie so gut wie 
keine Chance haben, am Fest- 
land anzulegen, wenn es erfor- 
derlich wäre. Also, wichtigste 
Voraussetzung bei Angriffen 
vom Schiff aus gegen ein Fort 
ist, daß Sie die Stadt immer mit 
dem Wind ansteuern. Feuert 
das Fort seine Kanonen auf Sie 
ab, drehen Sie sofort in eine an- 
dere, vom Wind unterstützte 
Richtung ab, damit Sie dem 
Treffer ausweichen können 
(dies gilt natürlich auch bei 
Auseinandersetzungen zwi- 



schen zwei Schiffen). Arbeiten 
Sie sich allmählich unter Abga- 
be einiger gezielter Salven an 
das Festland in der Nähe des 
Forts heran, und entern Sie die- 
ses. Hier gilt es nun, den gegne- 
rischen Soldaten im Schwert™ 
kämpf zu bezwingen. Bei der 
Wahl der Waffen kann man zwi- 
schen drei verschiedenen Ty- 
pen wählen: Der Rapier hat die 
größte Reichweite, aber auch 
die geringste Durchschlags- 
kraft, Das Longsword hat in bei- 
den Fällen mittlere Werte, und 
der Cutlass ist die kürzeste 
Klinge mit der größten Wirkung. 
Als Anfänger sollten Sie besser 
den Rapier wählen, da Sie so 
den Gegner tmmerauf gewisser 
Distanz halten können, wobei 
erfahrenere Spieler ruhig d#n 
GuHass nehmen können, um in 
kürzester Zeit entscheidende 
Erfolge zu erzielen. Achten Sie 
auch auf die Art ihres Gegners, 
Ein erfahrener Pirat ist ein grö- 
ßerer Brocken, als ein Leutnant 
einer Kieinstadt, und dement- 
sprechend sind auch seine Fä- 
higkeiten im Kampf. Geraten 
Sie in eine Situation, in der Sie 
mit dem Rücken zur Wand ste- 
hen und der nächste gegneri- 
sche Treffer für Sie das Ende 
der Mission bedeutet scheuen 
Sie sich nicht, den Rückzug an- 
zutreten. Nur Selbstmörder las- 
sen sich Chancen los nieder- 
metzeln, wobei die verlorene 
Ehre durch Flucht bei der näch- 
sten erfolgreichen Eroberung 
wieder hergestellt werc^n 
kann. 



Bei Überfällen und Angriffen 
gögen Städte auf dem Festland 
sollte man sehr gezielt vorge- 
hen, denn nirgendwo sonst 
können durch taktische Fehler 
so viele Gefolgsleute eingebüßt 
werden wie hier. Hilfreich ist in 
der Regel folgendes Verhalten: 
Warten Sie, bis sich die Gegner 
weit außerhalb ihrer Stadt be- 
finden. Versuchen Sie nun Ih- 
rerseits, die eigenen Truppen 
im Dickicht oder Wald zu ver- 
bergen. Wenn der Feind ihre 
Männer nicht mehr sehen kann, 
wird er anhalten. Bewegen Sie 
nun Ihre eigenenTruppen mög- 
lichst in sumpfiges Terrain au- 
ßerhalb der Stadt, wobei die 
Gegner sehr bald folgen und 
angreifen werden . Während 
dieser Kämpfe steuern Sie die 
zweite Einheit (teilweise sind es 
auch drei} direkt auf das Fort zu . 
Der Gegner wird jetzt kaum 
mehr rechtzeitig zurückeilen 
können, und sie haben nun die 
Möglichkeit, im Schwertduell 
gegen den Soldaten alles zu 
entscheiden. Als Faustzahl 
sollte gelten, daß Sie eigentlich 
immer bäi geschicktem Vorge- 
hen im Zweikampf mit einer An- 
zahl von Über 1 00 Mann gewin- 
nen sollten. 

Nach jeder erfolgreichen Er- 
oberung segeln Sie in einen si- 
cheren Hafen und speichern 
den Spielstand ab. Dies ist un- 
erläßlich, um bei späteren Feh- 
lern nicht wieder bei Null begin- 
nen zu müssen. Um an mög- 
lichst viel Reichtum zu gelän- 
gen, ist es von Bedeutung, ge- 
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zielt wohlhabende Städte zu 
plündern {achten Sie auf Hin- 
Weise wie „New Goldmine 
llvJ'K Prüfen Sie, wie viele Forts 
die Stadt besitzt und bevorzu- 
gen Sie am Anfang erst jene, 
$ie keine militärischen Stütz- 
punkte aufweisen. Hier reicht 
ein einziger Schwertkampf, um 
erfolgreich zu sein. Auch Städ- 
te, die z. B. durch Indianer oder 
Malaria heimgesucht wurden, 
bieten sich für Angriffe gerade- 
zu an (die Anzahl der Soldaten 
dort ist wahrscheinlich stark 
dezimiert worden). Beschrän- 
ken Sie sich bei diesen feind- 
seligen Handlungen möglichst 
nur auf eine Nationalität (die 
spanischen Städte sind dazu 
am besten geeignet, da ihre 
Zahl am größten Ist), um nicht 
den Kredit bei anderen Län- 
dern zu verspielen; Versuchen 
Sie, bei Ihren Angriffen auf geg- 
nerische Städte möglichst die 
gegnerischen Soldaten zah- 
lenmäßig auf unter 5 zu brin- 
gen. Bei großer Übermacht Ih- 
rerseits können Sie dann näm- 
lich in der Regel dort den Gou- 
verneur ablösen und ihn durch 
einen Mann ihrer Nationalität 
ersetzen; So gewinnen Sie 
neues Land für Ihre Krone und 
erhalten während des näch- 
sten Besuchs bei einem Ihrer 
Gouverneure einen höheren Ti- 
tel sowie zusätzliches Land 
(danach wird immer wieder ab- 
gespeichert.). Alg Faustzahl bei 
Angriffen auf Städte sollte gel- 
ten, daß Sie mindestens 10% 
der dort lebenden Einwohner 



an Piraten benötigen, um bei 
der Eroberung erfolgreich zu 
sein (bei 1Q00 Einwohnern rei- 
chen rund i 00 Piraten füreinen 
siegreichen Angriff). Haben 
diese Städte Forts, sollten Sie 
erst einmel per Schiff Angriffe 
mit Kanonen starten, um dort 
die Soldaten zu dezimieren. 
Dann ist ein Angriff über Land 
kein großes Problem mehr. 
Eine andere Möglichkeit, reich 
zu werden ist, sich Informatio- 
nen über den Silberzug ,-od er 
die Schatzflotte zu verschaffen, 
Dies gelingt entweder durch Er- 
oberungen feindlicher Piraten- 
schiffe (der Piraten käpitän ver- 
rät Ihnen, wenn sie ihn laufen 
lassen, wo die Schatzschiffe 
gerade ankern) oder durch gut 
gepflegte Kontakte zu den 
Töchtern der Gouverneure. Ver- 
suchen Sie, möglichst viele 
Gouverneurstöchter mit Ihrem 
Charme einzuwickeln, dann 
sind diese später für Sie immer 
Anlaufstellen für wichtige Infor- 
mationen, Bei den weniger hüb- 
schen Frauen reichen meistens 
schon 2-3 nette Worte der Kon- 
versation, um Sie für Ihre Sache 
zu gewinnen, wobei die schön- 
sten Damen sehr anspruchs- 
voll sind und erst nach langer 
Zeit (und erheblicher Reputa- 
tion ihrerseits) bereit sind, Hin- 
weise zu geben. Machen Sie 
nicht den Fehler und lassen 
sich auf eine voreilige Heirat 
ein* denn dann versiegen au- 
genblicklich alle übrigen Infor- 
mationsquellen, und Sie müs- 
sen, um Anhaltspunkte über 
den Standort der Schatzflotte 
und des Silberzuges zu be- 
kommen, immer wieder Ihre 
Frau in der entsprechenden 
Stadt aufsuchen, was oftmals 
lange Wege in Anspruch nimmt 
Heiraten Sie erst, wenn Sie Ihr 
Abenteuer beenden wollen - 
das ist noch früh genug. 
Ein weitererwichtigefÄspekt im 



Spiel ist, Ihre verschollene Fa- 
milie. Gehen Sie jedem Hinweis 
nach,derSie zu einem Ort führt, 
wo Sie ein vermißtes Familien- 
mitglied finden können. Jedes 
Mitglied hält für Sie einen Teil 
einer Schatzkarte bereit, auf 
der ein verborgener Inkaschatz 
eingezeichnet ist. Suchen Sie 
alle Teile der Karte mit dem da- 
zugehörigen Bruder, Vater, usw r 
und Sie werden reich belohnt. 
Auf hoher See ist es immer rat- 
sam, sich Klarheit über die je- 
weilige Stimmung Ihrer Crewzu 
verschaffen. Nichts ist schlim- 
mer als eine erfolgreiche Meu- 
terei -verlieren Sie doch, neben 
Ihrer Reputation, auch den 
größten Teil der mitgeführten 
Schätze. Wenn also d#s Stim- 
mungsbarometer Ihrer Mann- 
schaft sinkt, versuchen Sie 
möglichst bald eine vielerspre- 
chende Eroberung durchzu- 
führen, und vermeiden Sie es, 
in dieser Situation Tavernen 
und Städte anzusteuern, da 
sonst Teile Ihrer Mannschaft 
desertieren, und Sie als Folge 
davon möglicherweise Schiff 
und Ladung vertieren. 
Wenn Sie nach fortgeschritte- 
nem Spiel der Meinung sind, 
der Zeitpunkt sei gekommen, 
sich zur Ruhe zu setzen, beden- 
ken sie immer, daß die Schätze, 
die Sie zum Schluß erhalten, 
immer kleiner werden Je größer 
Ihrö Mannschaft ist (jeder be- 
kommt seinen prozentualen 
Anteil}. Wer diesen Effekt auf 
schurkische Weise umgehen 
will, der sollte folgendermäßen 
vorgehen: 



Attackieren Sie vorher noch ei- 
ne große Stadt über das Fest- 
land und halten lediglich eine 
Gruppe Ihrer Piraten am Büd- 
schirmrand fest, während Sie 
die anderen Männer ins Kampt- 
geschehen schicken. Dirigie- 
ren Sie diese so, daß möglichst 
viele Verluste entstehen, und 
flüchten Säe mit ihrer Reseve- 
truppe, wenn die anderen Mit- 
glieder aufgerieben worden 
sind. So erhalten Sie dement- 
sprechend mehr Gold bei 
Spielende. Ehrliche Piraten 
(gibt's die auch?) verzichten 
natürlich auf diese zweifelhafte 
Art der Kapitalbildung und tei- 
len altes gemeinsam erkämpfte 
Gold auch gerecht aut 
Wenn Sie diese Tips alle im 
Laufe Ihres Spiels im richtigen 
Moment einbauen, werden Sie 
am Ende (vorausgesetzt, Sie 
haben keine schwerwiegenden 
Fehler gemacht) in der Rangfol- 
ge der Piraten ganz weit oben 
stehen und sich als wohlha- 
bender Mann auf eine ver- 
träumte Insel der Karibik zu- 
rückziehen können, mm^^m 
Abschließend muß ich sagen, 
daß PIRATES! ein hervorragen- 
des Programm ist, welches sich 
einen Platz in der ewigen Gale- 
rie der besten Computerspiele 
verdient hat, und abwechs- 
lungsreiches Geschehen über 
Monate intensiven Spielens 
garantiert! 
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Programm: Tanglewood, 
stem: Atari ST, Preis: ca, 65 DM, 
Hersteller: Microdeal, Com- 
wall, England. 
Tatsächlich, auch in der Spie- 
leszene geschehen noch Zei- 
chen und Wunder: War doch 
MICRODEAL bisher eigentlich 
eher durch rasante Shoot-em- 
up's für die dicken 16- Bitter be- 
kanntgeworden, so dürfte die- 
serTrend nun mit dem rasanten 
Action-Adventure TANGLE* 
WOOD ehdgülti| durchforo 
chen sein, &Q00k taufrisch ist 
dieses Game äBerdlrigs auch 
nicht, $mm MlGRODEAL hatte 
(s&ltsäffv, aber wahr) bereite vor 
einem Jahr jalso vor Urzeiten) 
ein Spiel mit exakt dem selben 
Namen und einer ähnlichen 
Spielhandiung für den nun- 
mehr endgültig verstaubten 
Dragon herausgegeben. Was 
lag also näher, als eine gute 

etwas we ite rzu en t- 




wickeln und für einen der boo- 
menden 16-Bit-Giganten her- 
auszubringen? Grundsätzlich 
ist gegen ein gut gemachtes 
Plagiat ja auch nichts einzu- 
wenden, zumal, wenn man bei 
sich selber klaut (siehe auch 
ASM 9/86, S. 74!). 
Worum geht's bei TANGLE- 
WOOD? Nun, irgendwann in 
ferner Zukunft erhalten Sie (al- 
so der Spieler) einen Brief von 
Ihrem Onkel Arthur, der in gro- 
ßen Schwierigkeiten ist, Der hat 
nämlich von einer Minengeself- 
schaft einen wertlosen Plane- 
ten abgekauft, dann aber durch 
feinen Zufall festgestellt, daß es 
auf dieser Welt mit ihren seltsa- 
men, telepathisch begabten 
Einwohnern superwertvoffe 
Kristalle in geheimnisvollen 
Wäldern zu finden gibt Der 
ehemalige Besitzer des Plane- 
ten (also die andere Firma) be- 
kam aber Wind davon, klaute 
kurzerhand alle wichtigen Pa- 
piere, errichtete gut geschützte 
Stationen, entsandte automati- 
sche Robotersonden und ver- 
klagte den armen Onkel. Das 
war zuviel für den armen Kerl, 
und so wandte er sich an SIE T 
den hilfreichen Enkel Ihre Auf- 



die um den Rand des Display 
stehen, angewählt werden, Da- 
bei stehen die „Schalten bis 5 
fürdie Minenfahrzeuge, die un- 
teren 4 dienen zum Speichern/ 
Laden bzw. Unterbrechen/Ab- 
brechen des Spiels, während 
mit den rechten vier Schaltern 
Daten oder Informationen ab- 
gerufen werden können. Zu- 
sätzlich gibt's noch fünf Felder, 
wobei das oberste das gerade 
gewählte Minenfahrzeug an- 
zeigt, während in dem unter- 
sten interessante Objekte auf- 
tauchen, die man mit der Maus 
aufnehmen und in eines der 
drei leeren Felder ablegen 
kann. Drückt man bei dem zu 
untersuchenden Gegenstand 
den rechten Mausbutton, so er- 
hält man noch zusätzliche In- 
formationen oder wendet das 
Objekt sofort an. Fährt man mit 
der Maus schließlich auf das ei- 
gentliche Display, so befindet 
man sich sofort im Bewegungs- 
modus und kann mit der Maus 
den Roboter steuern. Diese Art 
der Fortbewegung wird aller- 
dings beendet wenn man in 
unbekanntes Gebiet vorstößt, 
das der Bordcomputer des Ro- 
bots nicht mehr als künstliche 




gäbe ist klar: Finden Sie die 
wichtigen Papiere! Neben die- 
sem Prirnärziel verspricht die 
Anleitung aber noch einiges an 
Überraschungen und anderen 
Aufgaben, die erst im Laufe der 
Zeit erkennbar werden. Dies 
herauszufinden hätte aller- 
dings den Rahmen eines Tests 
gesprengt, denn das Spie) 
verfügt über 12000 verschie- 
dene Plätze, wobei zur Lösung 
sage und schreibe 10 Echtzeit- 
tage zur Verfügung stehen (üb- 
rigens: Das bereits zwei Jahre 
alte Lords of Mid night für den 
48K-Specci besaß schon 
48000 Räume!). Sie fanden al- 
so nun auf TANGLEWÖOD und 
steuern insgesamt 5 Minen- 
fahrzeuge, die schon etwas an- 
tiquiert sind. Auf dem Display 
erkennen Sie das Fahrzeug, 
das Sie gerade angewählt ha- 
ben. Übrigens werden alle Op- 
tionen mit der Maus gesteuert, 
Mit dem Mauscursor können 
nämlich verschiedene Buttons, 



Karte darstellen kann. Dann 
wechselt der Blick und man 
sieht direkt aus dem Fahrzeug 
heraus auf tolle Grafiken mit 
seitsamen Objekten. So Jungs, 
das war zwar 'ne Menge Zeug, 
aber mit der Maus rafft man die- 
se Art des Adventurespielens 
rasend schnell. Apropos 
schnell: Jedes der Fahrzeuge 
hat unterschiedliche Fähigkei- 
ten und ist unterschiedlich: 
ausgestattet. So kann eines 
zB. nur auf Wegen fahren, wäh- 
rend ein anderes nur als Am- 
phibienfahrzeug taugt Bei die- 
ser Masse an Features kann es 
natürlich nicht ausbleiben, daß 
man vielleicht erst nach Wo- 
chen oder gar Monaten merkt, 
daß man das Game ganz falsch 
angepackt hat. Aber selbst 
dann durfte TANGLEWOOD 
noch eine Menge Spaß ma- 
chen, denn es gibt einfach viel 
zu viel Action und spritzige 
Gags, so daß dieses Adventure 
wohl nicht so schnell langweilig 




werden dürfte. Bei meinen di- 
versen Testerkundungen stieß 
ich z.B. doch tatsächlich auf ei- 
ne richtige Metro-Station (in- 
klusive Rolltreppe), mit der ich 
flugs an eine andere Stelle des 
Planeten versetzt wurde. Ein 
andermal fuhr ich kurzerhand 
in eine Kirche, in der sich eine 
Liedertafel befand. Nach dem 
Drücken des rechten Mausbut- 
tons erklärte mir der Bordcom- 
puter entrüstet, daß man wohl 
kaum von ihm verlangen könn- 
te, Lieder zu singen. Hier gleich 
eine kurze Bemerkung zum 
Thema Sound, Es ist zwar ein 
solcher vorhanden, aber er ist 
stinkeiangweilig. Also runter 
mit dem Lautstärkeregler! Beim 
dritten Anlauf geriet ich in einen 
Irrgarten, in dem ich aber im- 
merhin noch eine Kreditkarte 
(!) finden konnte. Zum Rauslau™ 
fen langte es aber nicht mehr, 
da meine Batterien alle waren 
und auch keine Energietank- 
station in der Nähe war. 
Das Rumlaufen auf diesem rie- 
sigen Spielfeld macht also jede 
Menge Spaß, und das, obwohl 
sich die Grafik in einem ziem- 
lich engen Rahmen hält. Die 
Landschaften sehen nämlich 
nicht so toll aus, werden aber 
durch absolut witzig gestylte 
Objekte aufgelockert (Kirchen, 
Häuser, eta), die aussehen, als 
wären sie frisch aus Grimm 's 
Märchen entsprungen. Am be- 
sten hat mir das Titelbild gefal- 
len, denn in derMid-Res-Grafik 
habe ich auf dem ST noch 



nichts Besseres gesehen, 
Überzeugen konnte das Pro- 
gramm aber besonders durch 
das gigantische, logisch aufge- 
baute Gameplay, das nie lang- 
weilig wird. Es gibt jede Menge 
Überraschungen, tausende 
von Gegenständen, und das al- 
les muß auch noch miteinander 
kombiniert werden! TANGLE- 
WOOD jst somit mit Sicherheit 
eines der besten Action-Ad- 
ventures für den ST, bei dem 




man lediglich bei der Grafik 
und der „geklauten" Spielidee 

Abstriche machen muß. Anson- 
sten ist es jedem fortgeschritte- 
nen Adventure- Freak, der auch 
auf gut gemachte Action steht, 
vorbehaltlos zu empfehlen. 

Philipp 
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Programm: Metropolis, Sy- 
stem: IBM PC (getestet), Tandy 
1000, Schneider PC & 100% 
Kompatible mit 256K RAM und 
CGA/EGA oder einer kompati- 
blen Grafikkarte, Amiga mit 
51 2K, Atari ST, Preis: Ca. 80 
Mark, Hersteller: Melbourne 
House, England. 
Von MELBOURNE HOUSE aus 
England kommt jetzt für alles, 
was den Anspruch erhebt, ein 
PC oder etwas ähnliches zu 
sein, ein Aetion-Adventure her- 
aus, das auf dem Cover in den 
höchsten Tönen angepriesen 
wird. Die IBM-Version, die ich 
mir angesehen habe, verfügte 
sogar über eine Sprachausga- 
be, die in der Redaktion erst 
mal für Erheiterung sorgte. 



ten, nach links und rechts' zu 
gehen, die Fähigkeiten, durch 
Türen (jeder Art) zu gehen, Neu- 
igkeiten abzurufen (das ist üb- 
rigens sehr nett gelöst; Wenn 
man die Neuigkeiten haben will, 
fängt in der rechten unteren Ek- 
ke eine Computermaid an, ei- 
nen mit einer ordentlichen 
Menge Neuigkeiten zu versor- 
gen) und die zuletzt von einem 
Roboter erhaltene Auskunft 
noch einmal zu lesen. Neben- 
bei bekommt man mit Taste „5" 
noch die Möglichkeit, die auf 
dem Bildschirm bei Tastaturbe- 
nutzung erscheinende eigene 
Sprechblase wieder ver- 
schwinden zu lassen. So star- 
tete ich dann meine erste Ex- 
kursion durch Metropolis. So- 
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Nach einem Reset hatte ich 
dann glücklicherweise den Be- 
fehl, mit dem man die Sprach- 
ausgabe abstellt, in der Anlei- 
tung gefunden. Weiter auf dem 
Cover. Das Programm soll über 
sage und schreibe 20000 Vo- 
kabeln verfügen und auf Tasta- 
tureingaben des Spielers mehr 
als 60 Millionen Antworten ge- 
ben können (inwiefern dies 
wirklich, wie es geschrieben 
steht, intelligente Antworten 
sind, bleibt dahingestellt). 
Was ist zu tun? Metropolis, die 
Stadt der Zukunft, ein enormer 
High-Tech-Komplex, vollge- 
stopft mit Robotern und Tech- 
nik, ist das Ziel unseres „Aus- 
flugs", der der Aufklärung my- 
steriöser Vorgänge in dieser 
Domäne der Datentechnik gilt. 
Wir, als Spezialagenten, haben 
als erstes die Aufgabe, ein ver- 
schwundenes Master Tape, ein 
Tonband, wiederzufinden. Hier- 
zu kann man mit den in der 
Stadt umherlaufenden Robo- 
tern sprechen und sie so nach 
Dingen ausfragen, die man zur 
Lösung dieses Rätsels braucht. 
Natürlich kann man in Metro- 
polis nicht nur herumlaufen 
und labern. Man kann umher- 
laufen, Gebäude betreten und 
einkaufen. Unser Mann, ein gut 
dargestelltes und fein animier- 
tes Sprite, das auf dem Bild- 
schirm reichlich Gesellschaft 
und Umgebung hat, wird über 
den Tastatur block gesteuert 
und hat neben den Möglichkei- 



fort nach Spielbeginn fängt „Pi- 
xel Sprite" die Computermaid 
an, einen zu bequasseln. Wenn 
man die Sprachausgabe nicht 
wie ich gleich zu Beginn abge- 
stellt hat, wird dies zu einer Tor- 
tur für das Trommelfell, der sich 
eigentlich nur Masochisten 
freiwillig aussetzen können. Al- 
so „SPEECH OFF", und weiter 
geht's. Die Bewegung der Spri- 
tes auf dem Bildschirm ist 
leider reichlich langsam und 
regt schon nach relativ kurzer 
Zeit zu ausgedehntem Gähnen 

an. 

Plötzlich beginnt eineTaste der 
rechts auf dem Bildschirm dar- 
gestellten Zehnertastatur an zu 
blinken. Mein Instinkt sagt mir- 
drücken! Schon geschehen. 
Die Info, die ich bekomme, sagt 
mir, daß es im südlichen Sektor 
der Stadt einen Krieg gibt, an 
dem sich zwei Parteien gegen- 
seitig die Schuld geben (und 
was hilft mir das? Ich stehe rum 
und rätsele, wie ich an das Ma- 
ster Tape kommen soll). Auf den 
ersten Blick ist Metopolis also 
ziemlich verwirrend. Hat man 
sich aber mit derSteuerung,mit 
dem etwas bedauerlichen Tem- 
po und den überaus „intelli- 
genten" Antworten abgefunden 
hat, sieht das schon etwas an- 
ders aus. Zur Unterstützung 
des Spielers findet man in dem 
(englischen) Manual eine gan- 
ze Menge Text, einen Plan von 
Metropolis sowie einige recht 
hilfreiche Tips. 



Wer sich also für interaktive Ac- 
tionadventures begeistern 
kann, sollte sich Metropolis auf 
jeden Fall mal anschauen. Vom 
Hersteller wird Bahnbrechen- 
des versprochen. Bevor man 
aber 80 Mark für ein Programm 
ausgibt, das einen dann auf- 
grund seiner Zähigkeit schnell 
langweilt, sollte man Patentre- 
zept Nr.1 anwenden und sich 

Masse / 

Programm: The Myth of Dark- 
ness, System: C-64, Preis: Ca, 
30 Mark, Hersteller: K. M.-Soft, 
Lindenberg, Allgäu. 
Als Adventure-Fan wünscht 
man sich Programme, die nach 
Möglichkeit auch nach der Lö- 
sung immer noch interessant 
bleiben, weil sie wandlungsfä- 
hig sind. Dazu gibt es schon An- 
sätze, wie z.B. bei Infocorn« 
Textadventures oder dem Ad- 
venture Construction Set von 
Electronic Arts. Einen ähnli- 
chen Weg schlägt das Spiet 
THE MYTH OF DARKNESS von 
K. M. - SOFTWARE aus Süd- 
deutschland ein! Mit einem im 
Programm enthaltenen Editor 
gelingt es, sich nach Wunsch 
eigene Labyrinthe oder Verlie- 
ße zusammenzubauen, wenn 
man die auf der doppelseitig 
bespielten Diskette enthalte- 
nen vorgegebenen Höhlensy- 
steme bereits erforscht und 
überwunden hat. 
Zu Beginn erhält man einen 
Charaktervorschlag, den man 
jedoch bei verschiedenen Attri- 
buten korrigieren kann. Hierzu 
stehen insgesamt fünf Punkte 
zur Verfügung, die man auf Le- 
bensenergie, Kraft, Geschick, 
Geschwindigkeit, Energie, % 
Sinn und Schwimmen verteilen 
kann. Das Labyrinth wird in der 
Vogelperspektive dargestellt, 
der Bildschirmausschnitf sieht 
folgendermaßen aus: In der 
Mitte des Bildschirms sieht 
man das Spielfeld. Rechts und 
links darunter werden die noch 
verbleibenden Lebenspunkte 
angezeigt. Dazwischen wird die 
augenblickliche Tageszeit 

durch eine über den Himmel 
wandernde Sonne mitgeteilt. 
Der Charakter wird als Farb- 
punkt dargestellt (alle übrigen 
Bestandteile des Labyrinths 
sind detailliert abgebildet). 
Erfolgreiche Angriffe und Ab- 
wehr von Feinden hängen von 
der Rüstung, der Geschicklich- 
keit und der Parade ab, die ein 
Abenteurer oder ein Monster 
besitzt. Interessant und in die- 
ser Art bislang wohl einmalig ist 
der Gebrauch von Pfeil und Bo- 
gen. Eine Zielscheibe wandert 
über den Bildschirm (stellver- 
tretend für das Monster), und 
man muß mit einem kleinen Fa- 
denkreuz nun versuchen, mög- 
lichst genau zu treffen. Je bes- 
ser man trifft, desto mehr Scha- 



das Ding in Ruhe unverbindlich 
reinziehen, um sich dann zu 
entscheiden, ob man für Metro- 
polis sein Sparschwein 
schiachtet. Uli Müh! 
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den nimmt das Monster. Für je- 
des getötete Monster gibt es 
Erfahrungspunkte. Erreicht 
man deren 250 f so kann man 
seine Fähigkeit nochmal mit 
drei Punkten verbessern. Im La- 
byrinth findet man die ver- 
schiedensten durch Symbole 
dargestellten Gegenstände. 
Diese sind für den weiteren 
Spielverlauf sehr wichtig und 
erfüllen die unterschiedlich- 
sten Zwecke. Hat man durch 
geschicktes Kombinieren oder 
auch durch Mitzeichnen eines 
Lageplans den Ausgang aus 
dem Labyrinth gefunden, wird 
der Schlußteil des Spielab- 
schnitts- geladen: Bei drei ver- 
schiedenen Händlern kann 
man nun die im Verlies gefun- 
denen Schätze verkaufen, Der 
Händler stellt sich vor und 
nennt seine Preise für die Ge- 
genstände. Ist der Spieler nicht 
mit den angebotenen Preisen 
einverstanden, kann er über 
den Joystick neue Vorschläge 
machen, auf die der Händler 
aber nicht unbedingt eingehen 
muß (tja, wie im richtigen Le- 
ben!). Dennoch kann man ver- 
suchen, dieses spezielle Teil 
auch woanders zu besseren 
Konditionen loszuwerden. 
Hat man alle seine Schätze ver- 
kauft, kann man sich, um sein 
Vermögen zu vergrößern, auch 
noch in ein Spielcasino mit 
Roulette hineinwagen. Dort 
kann man wie beim bekannten 
Glücksspiel mit mehr oder we- 
niger hohem Risiko und Ge- 
winn einen gewünschten Ein- 
satz wagen. Allein diese Spiel- 
idee hebt THE MYTH OF DAR- 
KNESS schon aus dem Einerlei 
der Software heraus, 
Die Grafik des Programms ist 
gut und übersichtlich sowie de- 
tailliert, Der Sound ist hier un- 
tergeordnet. 

Die Atmosphäre im Spiel ist gut 
(bei den vorgegebenen Laby- 
rinthen). Das Preis- /Leistungs- 
vehältnis ist als besonders gut 
* einzustufen, erhält man doch 
einen hohen Gegenwert für 
sein Geld. Fazit: HE MYTH OF 
DARKNESS ist ein Programm, 
das eine Menge Unterhaltung 
und Spannung bietet und wel- 
ches man jedem Adventure-ln- 
teressierten vorbehaltlos emp- 
fehlen kann. Uwe Winkelkötter 
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Die perfekte 

U-Boot-Simulation ! 

Das offizielle Computerspiel 

zu dem Weltbestseller 

von Tom Clancy . 
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Exklusive Distributer 
Vertrieb Österreich: Karasoft 
Vertrieb Schweiz: Tbali AG 
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Schneider CK; 
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Adventure-Game im Brutalo-Stil 



Programm: Slaine from 2000 
AD, System: Spectrum (gete- 
stet), C-64, Schneider, Preis: 
ca. 32 DM, Hersteller: Martech, 
Sussex T England. 

Was für ein Mann! Der wildge- 
wachsene Drei -Tage- Bart um- 
rahmt ein kantiges, männliches 
Gesicht, in dem zwei sinnliche 
Augen für den richtigen inte- 
lektueiien Touch sorgen. Die 
Lippen sind grimmig verzogen 
und lassen eigentlich nichts 
Gutes erwarten. Dieser Typ ist 
allerdings nicht der böse On- 
kel, von dem Mama und Papa 
immer erzählen, sondern ein 
recht brutaler Teenie-Comic- 
Held in Großbritannien mit dem 
Namen SLAINE. Dieser Super- 
held sorgt im besten Marvel- 
Stil mit seinem Schwert für viel 
Blut und Gerechtigkeit. Da 
MARTECH schon mit dem Ac- 
tion-Voriäufer Nemesis the 
Warlock einen echten Hit hatte, 



hübsche Tochter des Chefs auf 
den Plan und befreit ihren 
Daddy, was zur Folge hat, daß 
sich beide nicht mehr riechen 
können. Da ER aber SIE nicht 
umnieten kann, da SIE seinen 
wahren Namen kennt, schließt 
ER sie kurzerhand in den „Ma- 
gischen Turm" ein und rächt 
sich dann mit einem grauenvol- 
len Massaker bei den Dorfbe- 
wohnern, wobei er auch selber 
draufgeht Kurz vordem letzten 
Lebenshauch spricht er aber 
noch einen Fluch aus, so daß 
die Dörflersich gezwungen se- 
hen, den Leichnam bei den 
Steinen von Crommlin zu beer- 
digen. Soweit zur Story, jetzt 
kommt unser Schwarzeneg- 
ger-Verschnitt zum Zuge! 

Für die Steuerung von Slaine 
hat sich MARTECH was ganz 
tolles einfallen lassen, ein Sy- 
stem, das den Namen REFLEX 
CONTROL trägt und sogar 
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entschloß man sich, jetzt auch 
noch die Abenteuer des grips- 
armen SLAINE zu versoften. 

Herausgekommen ist nun zwar 
nicht ein Action-Spiel, aber ein 
immerhin ziemlich brutales Ad- 
venture mit ein paar ganz be- 
sonderen Features, Als erstes 
wäre das exzellente Titelbild zu 
erwähnen, mit unserem Helden 
als Motiv und den vorhin be- 
schriebenen Merkmalen. Die 
zweite Besonderheit ist der 
konfuse Background, der den 
Spieler ziemlich unklar über 
das läßt was er eigentlich tun 
kann oder nicht. 

Also, in grauer Vorzeit (oder 
grauer Zukunft?) wird ein net- 
tes kleines Dörfchen von einem 
„Sternenseher" mit dem Namen 
Cas Wallen niedergemacht. Der 
„Oberhäuptling" und große Be- 
schützer des Dorfes greift aber 
nicht ein und wird zur Strafe von 
den Dorfbewohnern in seinem 
Schloß eingesperrt Nun tritt die 
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rechtlich geschützt ist. Unter 
diesem grandiosen Namen ver- 
birgt sich folgendes: Die Ge- 
danken (also die möglichen 
Spieloptionen) von Slaine hu- 
schen in einem hübsch ausge- 
schmücktem Window vorbei, 
und müssen per Joystick und 
einem Bildschirmcursor in der 
Form von zwei blutenden, ab- 
gehackten Händen rechtzeitig 
angeklickt werden, bevor sie 
wieder verschwinden. Dann 
wird die ensprechende Hand- 
lung ausgeführt und das Er- 
gebnis in einem Textwindow 
und einem kleinen Grafikwin- 
dow dargestellt Außerdem 
gibt's noch ein paar Informatio- 




nen in Form von Pop-up-Me- 
nues. 

Die Anleitung verspricht zwar, 
daß man sich nach einiger 
Zeit mit diesem System an- 
freunden würde, aber dieser Ef- 
fekt trat bei mir nicht ein. Im Ge- 
genteil, da die Hand auch noch 
über eine äußerst realistische 
Trägheitssteuerung verfügt» 
wurde mir das Spielen nach 
längerer Zeit immer mehr zur 
Qual. Immer, wenn ich gerade 
eine Option anklicken wollte, 



verschwand diese auch schon 
wieder in den unergründlichen 
Tiefen des Spectrums. Einzig 
und allein im Kampfmodus (in 
den man bei enstprechenden 
Feinden automatisch gelangt) 
ließ Reflex Control ein gutes 
Feeling aufkommen, denn mit 
schnellen Reaktionen und der 
geeigneten Option kann man 
die Burschen schnell in die 
ewigen Jagdgründe schicken. 
Natürlich kann ein echter Bar- 
bar auch in einen wilden Blut- 
rausch verfallen (sofern die 





Wie kommt ein 




Programm: Les Ripoux, Sy- 
stem: Schneider CPC et PC, 
Thomson TOS/9, Atari ST Preis: 
Ca, 50 DM, Hersteller: Cobfa 



Viel zu tun hat man bei LES Rl- 

POiiX , einem Advent ure, das 
man nicht so schnell weglegt 
E$ dauert zwar einige Zeit, big 
rrian alle Funktionen und Be- 
fehle beherrscht und zur pas- 
senden Gelegenheit einsetzen 
kann, aber es lohnt sich! Schon 
die Spielanleitung hat es In 
sich. Sie steht aus wie das kleh 
ne Extrablatt einer Zeitung und 
enthält sämtliche Tips und 
Tricks iu diesem vielseitigen 
Spiel Es gehört ja auch etwas 
dazu, dem Kinoerfolg cies Re- 
gisseurs Claude Zidi ein eben- 
so unterhaltsames Gtomputer- 
spiel entgegenzusetzen. Leider 
ist der Inhalt der Anleitung et- 
was unübersichtlich angeord- 
net, so daß man vor allem am 
Anfang des Spiels alle Hände 
voll zu tun hat, sich zwischen 
Beföhlen, Erklärungen, Stra- 
ßenkarte, alphabetischem Ver- 
zeichnis und Personenregister 
zurechtzufinden- Wenn man 
dauernd das Blatt drehen und 
wenden muß, während man 
sich gleichzeitig auf dem Bild- 
schirm tortbewegt, schmälert 
das den Spielspaß um einiges. 
Später, wenn man über alles 
Bescheid weiß und mit alten 
Funktionen lässig umgehen 
kann, kanrt mm sich den Auf- 
gaben in LES RIPOUX voll und, 
ganz widmen. 

Genau wie im Film geht es hier 
um einen Pariser Polizeiin- 
spektor, der mit seinem Lohn 
zwar einigermaßen herum- 
kommt, siGft aber keine großen 
Sprünge leisten kann. Sein 
größter Traum ist die Bar „Les 
rendez-vouS des Trotten rs w , die 
er am liebsten kaufen möchte. 
Fragt sich nur, wovon? Fest 
steht, daß der Inspektor einen 
Batzen Geld braucht: Zwei Mil- 
lionen Francs, Außerdem muß 
er als Polizist eine annehmbare 
Verwaltungsnote erreichen: 



Siebzig/ Sobald beide Bedin- 
gungen erfüllt sind, kann er sei- 
nen Chef, den Kommissar, um 
seine Entlassung bitten. Das 
Problem ist also, sich auf die 
Schnelle die zwei Millionen an 
Land zu ziehen und sich den- 
noch keine üblen Schnitzer zu 
erlauben, Wie^o Schnitzer, fra- 
gen Sie? Gern einfach: Mit der 
Pen unze verhält es sich so, daß 
sie dem Inspektor wahrhaftig 
nicht in die Tasche fliegt, son- 
dern er sie sich „besorgen" 
muß. Wie man das einigerma- 
ßen geschickt anstellt, weiß er 
aus der Triokkiste der zahlrei- 
chen Gauner und Betrügen die 
ihm tagtäglich Arbeit machen. 
Noch dazu spielt da$ Ganze in 
dem alles andere als vorneh- 
men Arrondfssement Barbös. 
Hilfreich ist eine Beschreibung 
der ersten fünf Minuten des 
Spiels, die die Hersteller von 
COBRA SOFT dem Spieler an 
die Hand geben. Am Anfang be- 
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»fesselndes Adventure 
mit Pariser Charme...« 
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findet man sich Im Kommissa- 
riat. Dort kann man über die Ta- 
ste K mit dem Kommissar spre- 
chen oder über die Taste O diq 
Aufgaben des Tages erfragen. 
Unten am Bildschirmrand er- 
scheint dann eine Leiste mit 
mehreren Befehlen, Sn der Rue 
Gaulaincourt soll man seine 
Patrouille machen, in der Ave- 
nue Junot wird gerade eine 
Bank überfallen, in einer Metro- 
station soll jemand festge- 
nommmen werden. Um alle Be- 
fehle übersehen zu können, 
hält man den Joystick nach 
links, und die Zeile läuft weiter 
Man kann i sich nun entscheid 
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Kraftpunkte voll ausgefüllt 
sind) T und mit der Option 
„WARP" werden dann alle Geg- 
ner niedergemetzelt. Gratis 
gibt's dazu noch ein hübsches 



Bildchen mit dem wutverzerr- 
ten Gesicht unseres Helden. 
Gegen einen wilden Computer- 
Fight ist ja grundsätzlich nichts 
einzuwenden, aber die Häufig- 
keit der Angriffe bei SLAINE 
waren schon nervig. Nur mit 
Mühe und Not erreichte ich das 



Grab des „Beschützers", ent- 
deckte aber nichts und machte 
mich dann auf dem Weg zu ei- 
nem anderen Dörfchen. Dort 
angekommen, ging ich natür- 
lich sogleich in eine Kneipe, in 
der ich mich gleich mit dem Wirt 
anlegte und endgültig umge- 
fegt wurde. Doch was sahen 
meine entzüdeten Augen? 
Nach kurzer Zeit stand ich wie- 
der von den Toten auf und hatte 
sogar mehr Energiepunkte als 
zuvor! 

Also ehrlich Leute, SLAINE be- 
sitzt zwar eine phantastische 
Grafik und eine witzige Text- 
ausgabe, aber der Rest ist wirk- 



lich zum Grausen! Die dauern- 
den Angriffe, die schwierige 
Steuerung und der (unnötig?) 
brutale Plot ließen bei mir nicht 
viel Adventure-Feeling auf- 
kommen. Das Programm ist so- 
mit zwar programmtechnisch 
gut durchgestylt, zeigt aber er- 
hebliche Schwächen im Spiel 
selbst. Ein reines Action-Game 
hätte SLAINE wohl besser ge- 
standen ... philipp 
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den, was man zuerst macht. Das 
hängt erstens von der Dring- 
lichkeit und zweitens vom Ort 
ab, an dem sich der Inspektor 
gerade befindet. Ich habe z.B. 
die Aufgabe, Mamadou M'Bog- 
we bei der Metrostation Abbes- 
ses festzunehmen. Zu diesem 
Zeitpunkt befinde Ich mich 
nach einer „Trainingswande- 
rung" durch die Straßen des Ar- 
tondlssements auf dem Boule- 
vard de la Chapelle. Auf dem 
beiliegenden Plan schaue ich 
nach, wo sich die Metrostation 
Abbesses befindet Auf der lin- 
ken Bildhälfte gibt es ein klei- 
nes Kästchen, das einen Aus^ 
schnitt des Sträßenplahs von 
Barbes zeigt. An der Stelle, wo 
ich mich gerade befinde, sieht 
man einen kleinen weißen 
Punkt. Das bin ich. Mit dem Joy- 
stick oder der Maus bewege ich 
mich nun über den Boulevard 
Rochechouart bis zur Place Pi- 
gafle, dann durch eine Neben- 
straße in nördlicher Richtung,... 
bis zur Abbesses, So einfach ist 
es natürlich nicht immer Neh- 
men wir an, ich wüßte nicht 
ijhehr genau, wo ich eigentlich 
lin. Um mir zu helfen, drücke 
ich die Taste x: Es erscheint ei- 
ne Leiste am unteren Bildrand, 
auf der die Koordinaten meines 
Standpunkts, meine Verwal- 
tungsnote und mein körperli- 
cher Zustand verzeichnet sind, 
Auf dem Weg zur Abbesses 
kann ich mich dann anhand der 
Koordinaten immer wieder ver- 
gewissern, ob ich auf dem rich- 
tigen Weg bin, Es versteht sich 
von selbst, daß ich nicht 
dauernd zu FuB gehen muß. Mit 
der Taste V fahre ich Auto, mit G 
sogar mit Blaulicht. Im Fall der 
Metrostation empfiehlt es sich 
natürlich, die Metro zu benut- 
zen. Mit Taste M gelange ich ra- 
send schnell zur Abbesses, Im 
S4enü erscheinen die Namen 
verschiedener Metrostatlonen, 
mit Maus oder Joystick klicke 
ich mein Fahrtzie! an, und weni- 
ge Sekunden später bin ich da. 
Tatsächlich treffe ich dort ayf 
Mamadou. Ein Gespräch dürfte 
hier nicht viel bringen, also 
drücke ich Taste A, das bedeu- 
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tet Festnehmen. Klär, er will 
nicht, denn er weiß gar nicht, 
was er verbrochen haben soll. 
Also drücke ich C, anders ge- 
sagt, ich haue ihm eine rein. Er 
flüchtet: Ein zweiter weißer 
Punkt bewegt sich auf dem 
Plan links im Bild von mir weg. 
Schnell hinterher. Da muß man 
sehr schnell reagieren, Mei- 
stens habe ich es übrigens 
nicht geschafft. Macht nichts, 
ich habe noch mehr zu tun. Vor 
allem muB ißh langsam daran 
denken; die Kohle für die Bar 
zusammenzuraffen. Beim 

nächsten Ganoven versuche 
ich es einfach mit Erpressung, 
genau genommen handelt es 



Menge alter Bekannter. Da ist 
mm Beispiel derbrasHianische 
Transvestit Pedro Cunao, der 
sehr charmant meinen Gruß er- 
widert und mir zuruft, daß ich 
ihn verrückt mache. Als ich ver- 
suche, ihn dazu zu bewegen, 
mir ein paar Informationen zu 
geben, weiß er, wie immer, von 
nichts, Er ist ein lieber Kerl, ich 
las&efhnin Ruhe, Auf dem Böu^ 
levard Rochechouart treffe ich 
Rene La Game, einen sehr un- 
freundlichen Zeitgenossen. Er 
schnauzt mich sofort an und 
beschimpft mich. „Verpiß dich, 
dreckiger Bulle/' Es steht mir 
frei, wie ich darauf reagiere. So- 
nia Mazei, die mir wenig später 




sich in so einem Fall um eine 

Schutzgebühri Um den Preis 
festzusetzen, drücke ich auf NL 
Nun habe ich mit Hilfe des Joy- 
sticks die Möglichkeit, ver- 
schiedene Geldsummen ein- 
zusetzen. In diesem Fall kann 
man ruhig eine höhere Summe 
vorschlagen. Es kommt ganz 
darauf an 3 wieviel dem Betref- 
fenden seine Freiheit wert Ist. 
(m Fall einer Einigung drücke 
ich auf E und sacke die Mäuse 
ein. Übrigens kann man sich 
über den momentanen Kpnto- 
stand über die Taste B auf dem 
laufenden halten. Und derarme 
Inspektor kommt endlich zti 
Geld. 

Auf meinen pätrouillenmäßfgen 
Streifzügen durch das Quartier 
begegne ich sowieso einer 



Ober den Weg läuft, ist immer 
fleißig: Sie fragt mich, ob ich m it 
ihr aufs Zimmer gehen möchte- 
Dazu bin ich zur Zeit leider zu 
geizig, sonst wird es nämlich 
nie was mit meiner kleinen Bar 
Auf dem Kerbholz scheint sie 



nicnts zu naoen, oa gmt es in- 
teressantere Leute, die sich ei- 
nen kleinen Gefallen schon 
eher etwas kosten lassen. Eine 
beträchtliche Steigerung er- 
fährt die Summe der.ErsparniS- 
se des Inspektors, wenn er ei- 
nen der Gros-bonnets trifft. Das 
sind für einen Polizei Inspektor 
beruflich gesehen die ganz 
dicken Fische, qj® S | nc | ^ie 

Drahtzieher der großen Coups, 
dia guten Grund haben, sich 
lieber im Hintergrund zu halten 
und daher gern und reichlich 



für das Schweigen des Inspek- 
tors zahlen. 

Fafls mir jemand bei einer Fest- 
nahme dumm kommt und mir 
die Visage polieren will, kann 
ich im Notfall von meinem Re- 
volver Gebrauch machen, Aller- 
dings ist bei solchen Aktionen 
Vorsicht geboten. Falls ich über 
die Taste Tauf jemanden schie- 
ße, obwohl ich nicht angegrif- 
fen worden bin, dann ist das ein 
übler Schnitzer Wenn es keine 
Zeugen gibt, habe roh Glück. 
Wenn aber die Boeufs-Carot- 
tes (ein Geheimdienst) mich er- 
wischen, ist es erstmal aus, 
Sichtbar werden die Boeufs- 
Carottes nie. Gefährlich wird es, 
wenn ich mit meiner schiechten 
Verwaltungsnote auffalle. Dann 
kann ich sicher sein, daß sie 
mich verfolgen. Das kann man 
aber leicht nachprüfen, indem 
man seinen eigenen Weg noch- 
mal ein Stück zurückgeht Um 
sie abzuhängen, gibt es nur ein 
Mittel; Die Metro, denn in ihrem 
unterirdischen Labyrinth ist 
man schnell untergetaucht. Die 
Boeufs-Carotfes können dem 
Inspektor jedoch auch Freund- 
schaftsdienste erweisen. Wenn 
man zum Beispiel bei dem Ver- 
such, jemanden zu verhaften, 
verletzt wird, lassen sie die Ver- 
waltungsnote um einiges an- 
steigen. 

Erwähnenswert, insbesondere 
für Französischfreunde, ist die 
Umgangssprache mit all ihren 
Höhen und Tiefen, in der die 
Dialoge geschrieben sind- 
Bis der Inspektor sich endlich 
im Bistrosessel seiner Bar ge- 
mütlich zurücklehnen kann, 
um an einem Aperitif zu nippen, 
macht er schon eine Menge 
durch. Aber ich verspreche je- 
dem, der sich das Spiel zulegt, 
daß es wahnsinnigen Spaß 
macht, weil es ein wirklich fes- 
selndes Ädventure ist Abientöt, 
Paris! Astrid Rauben 
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Mit Schwert und Zaubertrank 



Programm: Turlogh le rodeur, 
System: Schneider CPC 464, 
664, 6128, Preis: Ca. 55 DM, 
Hersteller: Cobrasoft 
Das Königreich von Thoz wird 
von bösen Kräften bedroht. Der 
Held dieses Adventures, TUR- 
LOGH LE RODEUR ist der ein- 
zige, der das Land retten kann. 
Leider begegnet er auf seiner 
Mission einer ganzen Menge 
böswilliger Wesen wie Kobol- 
den, Riesen, Bären, Archaeop- 
terigen T Drachen usw. Wenn 
das Spiel beginnt, erscheint auf 
dem Bildschirm links das Bild 
des Turlogh und rechts ein Bild 
des Orts,an dem er sich gerade 
befindet. Unten ist eine Leiste 
mit verschiedenen Kästchen: 
Wenn man mit dem Joystick auf 
das linke äußere Kästchen 
geht, erfährt man die Kondi- 
tion s werte des Feindes. Links 
daneben können die Werte der 



bewegt und Gras frißt. Während 
er so dahinreitet, verwandelt 
sich das SUITE-Kästchen in 
ein Entscheidungskästchen: 
Auf beiden Seiten des Kreis- 
symbols ist nun ein Viereck Mit 
dem Joystick nach oben oder 
nach unten kann man eine 
Möglichkeit auswählen. Anjjie- 
ser Stelle geht es darum, zu 
entscheiden, ob Turlogh weiter- 
reitet, oder ob er einen Umweg 
macht, um sich von der Zaube- 
rin Achnea beraten zu lassen. 
Ich nehme es gleich vorweg: 
Die sinnvollere Entscheidung 
ist die für die Beratung bei Ach- 
nea. Mit dem Druck auf RE- 
TURN erscheint ihr Bild auf der 
linken Bildschirmseite. Darun- 
ter steht, was sie Turlogh vor- 
schlägt. Da sie ja aus ihrer 
Glaskugel schon von der 
schwierigen und gefährlichen 
Mission des Ritters erfahren 
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Kraft und des Glücks abgele- 
sen werden, daneben liegt die 
Magie und die Lebenserfah- 
rung; in der Mitte sind die 
Kampfarten dargestellt, an- 
schließend die Konditionswer- 
te von Turlogh und rechts au- 
ßen das Entscheidungskäst- 
chen, das gleichzeitig dazu 
dient, das nächste Bild auf den 
Bildschirm zu holen (in der Be- 
schreibung SUITE genannt). 
Nach der Vorgeschichte muß 
man zunächst die Werte der 
einzelnen Kommandos in den 
Kästchen festlegen. Man kann 
z.B. entweder jeweils 1 Punkte 
auf die Werte Kraft und Glück 
setzen oder 1 2 Punkte auf Kraft 
und 8 Punkte auf Glück. Wenn 
alle Werte festgelegt sind, 
kann's losgehen. Ein Druck auf 
RETURN, und das nächste Bild 
erscheint: Links sehe ich eine 
Landschaft, rechts Turlogh, und 
in der Mitte einen reitendenTur- 
logh. Wenn er anhält und ab- 
steigt, sieht man in der Mitte nur 
das Pferd, das sich ab und zu 
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hat, mixt sie ihm einen Zauber- 
trank, den er mit leichtem Ekel, 
aber vertrauensvoll hinunter- 
schluckt. Die erste Wirkung 
zeigt sich sofort: Turlogh ist auf 
einmal ganz hingerissen von 
Achnea.., Am nächsten Morgen 
gibt sie ihm einen Mondring, 
der ihn beschützen soll, und 
Turlogh macht sich auf den 
Weg. In einem Tal mit Feldern 
und Wiesen sieht er zwei bruta- 
le Typen, die die Bauern mit 
Peitschen zum Arbeiten antrei- 
ben. Wieder steht er vor der Ent- 
scheidung, ihnen zu helfen 
oder nicht. Hier empfehle ich, 
gleich weiterzureiten, denn die 
Schlägerei mit den Gobelins 
bringt nicht viel, außerdem hat 
Turlogh es eilig. Also weiter! Er 
reitet Tage und Nächte durchs 
Land, bis er auf Schloß Much'- 
quaryat ankommt, das offen- 
sichtlich nach einem Kampf 
sehr heruntergekommen ist. Er 
sieht drei Zwerge vor dem Ein- 
gang. Da sie ihn noch nicht ent- 
deckt haben, entscheidet er 



sich dafür, nach einem unbe- 
wachten Eingang zu suchen, er 
findet ihn und betritt die dun- 
klen Gemäuer. Im Kellerfindet 
er ein richtiges Labyrinth. Wie- 
dermuß ersieh entscheiden, ob 
er die Gänge untersuchen will, 
oder ob er sich lieber draußen 
mit den Zwergen befassen 
möchte. Ich habe mich für die 
Erforschung der Innenräume 
des Schlosses entschieden. 
Das nächste Bild zeigt, wie der 
glitzernde Mondring Achneas 
Turlogh den Weg zeigt. Danach 
sieht man ein großes schweres 
Eisentor, Was verbirgt sich da- 
hinter? Ein großer Saal. Ich ent- 
schließe mich, zu bleiben und 
mit aller Kraft das Gitter hoch- 
zuheben. Bravo, ich hab's ge- 
schafft! Allerdings wartet drin- 
nen eine unangenehme Über- 
raschung auf mich; Ein Riesen- 
monster. Anstatt den Saal zu 
verlassen, beschließe ich 
selbstbewußt, das Monster in 
Stücke zu reißen. Leider habe 
ich mit dem Einsatz meinerWaf- 
fen und Kräfte schlecht ge- 
haushaltet, denn der arme 
Turlogh erliegt den Schlägen 
seines Gegners. Aus das Spiel. 
Also nochmal das Ganze: 
Beim folgenden Durchgang will 
ich schlauer sein und versuche 
gleich, die Sache mit den Zwer- 
gen hinter mich zu bringen. Wie 
erwartet, sind sie nicht gerade 
auf Freundschaft aus. Leider 
habe ich auch diesmal 
schlechte Karten, denn aus 
dem Schloß kommen Riesen 
hervorgekrochen, die den 
Kampf sozusagen mit einem 
Schlag beenden. Das war also 
mal wieder nichts. Der tödliche 
Ausgang der Kämpfe wird in 
diesem Spiel von COBRASOFT 
besonders eindrucksvoll dar- 
gestellt: Das Bild des Turlogh 
ist jedesmal blutüberströmt. 
Immerhin weiß ich schon über 
einige Gefahren Bescheid. 
Deshalb versuche ich im dritten 
Durchgang etwas ganz Ande- 
res. Denn Turlogh steht noch ei- 
ne andere Möglichkeit zur Ver- 
fügung: In der Nähe des 
Schlosses gibt es nämlich eine 
Höhle. Er verkriecht sich in die 
Höhle, um dort bis zum Morgen 
zu warten. Dummerweise hat 
auch die Sache mit der Höhle 
einen Haken. Zu seinem Ent- 
setzen muß der mutige Turlogh 
feststellen, daß ein riesiger Bär 
es sich hier schon gemütlich 
gemacht hat. Er kommt aber 
auch überall zu spät! Mit dem 
Bären ist natürlich auch nicht 
gut Kirschen essen. Diesmal 
habe ich meine Kräfte, die Waf- 
fen, das Glück, die Zauberkraft 
und alle anderen hilfreichen 
Mittel geschickter eingeteilt. 
Das Ergebnis ist leider immer 



noch nicht ausreichend, denn 
der Kampf mit dem Vieh dauert 
zwar länger, dafür ist der gute 
Turlogh aberhinterhergenauso 
tot wie nach den anderen 
Kämpfen. Da heißt es trainieren. 
Da das Training im Rahmen ei- 
nes Spieletests jedoch zu zeit- 
aufwendig gewesen wäre, habe 
ich mir einfach mal das Demo 
zu TURLOGH LE RODEUR an- 
gesehen. Da kommt noch so ei- 
niges auf die Spieler zu, soviel 
steht fest. Es lohnt sich be- 
stimmt, dieses Spiel zu kaufen, 
denn es passiert immer etwas 
Neues, und man kann seine Er- 
fahrungen gut verwerten. Aller- 
dings mag die teilweise brutale 
grafische Darstellung so man- 
chen vom Kauf des Spiels ab- 
schrecken, 

Astrid Ruubon 
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Infocom 



Programm: Border Zone, Sy- 
stem: IBM (getestet), andere 
Systeme folgen, Preis: System- 
abhängig ca. 90 DM, Herstel- 
ler: Infocom. 

Wow! Mit BORDER ZONE hat 
die für ihre Adventures be- 
rühmte Firma INFOCOM mal 
wieder voll zugeschlagen. Die 
freudige Nachricht für alle Info- 
com-Anfänger bzw. Leute, die 
sich wegen mittelmäßiger Eng- 
lisch-Kenntnisse bisher noch 
nicht an Infocoms herangewagt 
haben: Das ist was für Euch, 
denn die erforderlichen Einga- 
ben sind auch mit ein paar Jah- 
ren Schulenglisch gut zu be- 
wältigen! Doch zunächst zur 
Story. 

BORDER ZONE ist ein dreiteili- 
ges Adventure, in dem man drei 
Rollen einnehmen muß. Die drei 
Teile sind miteinander ver- 
quickt, so daß der Eindruckent- 
steht, man spiele drei Personen 
in einem Film. Und bei dem Film 
handelt es sich um einen Spio- 
nagethriller erster Güte! 
Part 1 spielt in einem Zugabteil. 
Sie übernehmen die Rolle ei- 
nes Kaufmannes, der gerade 
aus dem „Ostblock" kommt 
Das Land heißt hier Frobnia, 
und Sie sind froh,wennsich der 
„eiserne Vorhang" wieder hinter 
Ihnen senkt. Noch sitzen Sie 
friedlich in Ihrem Erste-Klasse- 
Zugabteil, aus dem Sie eigent- 
lich erst in Litzen bürg, dem 
neutralen Land der Story, wie- 
der aussteigen wollten. Doch 
dann kommt alles ganz anders: 
Ein Mann öffnet Ihre Abteiltür, 
erklärt Ihnen, daß er ein West- 
Spion sei, überreicht Ihnen ein 
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Zum Gähnen 



Programm: Axe, System: 
Spectrum, Preis: Ca. 10 DM, 
Hersteller: Top Ten. 
Bei diesem Ad venture schleppt 
sich die Abenteuerlichkeit ganz 
schön hin. Spannung kommt 
kaum auf, weil alles unheimlich 
lange dauert. 

Es geht um Barrin und seine 
Schwester Mirriam, die sich in 
der Stadt Lochgor befinden 
und diese von bösen Mächten 
befreien sollen. Zunächst habe 
ichmirdasDemoaufderB-Sei- 
te der Kassette angesehen. Lei- 
der konnte ich nicht viel zur 
Handlung des Spiels erfahren; 
einige Personen wurden vorge- 
stellt und das Land Carthelion, 
das unter fremden Herrschern 
leiden muß. Nach dem Laden 
des Programms erscheint eine 
Landschaft mit Meer und Ber- 
gen, die unter dem Bild be- 
schrieben wird. 



DerSpieleristnun Barrin. Oben 
im Bild erscheint der Modus, 
den der Rechner für den Text- 
cursor bestimmt. Zuerst der 
Modus A: Hier gibt das Pro- 
gramm eine Einschätzung der 
Lage ab. Beliebteste Aussage 
ist „Silence". Anschließend 
kommt entweder C oder t im C- 
Modus kann man verschiedene 
Quick-Commands wie A für 
„approach" oder S für „South" 
eingeben. Am Anfang empfiehlt 
es sich, erst einmal die Umge- 
bung abzuklappern. Gut, daß 
die neuauftauchenden Land- 
schaften unter dem Bild erklärt 
werden, sonst würde man teil- 
weise gar nicht erkennen, was 
Sache ist. Als der Rechner mir 
den Modus t aufgibt, muß ich al- 
so etwas sagen, Einmal kam ich 
im Dunkeln an einem erleuch- 
teten Haus an, und der Compu- 
ter fragte mich, ob ich nicht ei- 



gentlich schon schlafen müßte. 
Ich antworte mit einem „Let's go 
on" aberes kommt keine Reak- 
tion. Leider ist mir nicht klar, was 
ich noch Sinnvolles sagen 
kann, denn die Reaktionen auf 
meine Äußerungen sind ziem- 
lich unergiebig. Plötzlich ist der 
nächste Tag angebrochen, und 
da ich aus dem Demo weiß, daß 
mein Schicksal sich im Norden 
entscheidet, gehe ich munter 
Richtung Norden. Und da pas- 
siert's! Ein Typ baut sich dro- 
hend vor mir auf, die Optionen 
„Back off" und „Be killed" blin- 
ken in der Landschaft auf, ich 
drücke B für „Back Off", aberes 
nützt nichts, der Wanst tötet 
mich. Der ganze Bildschirm 
blinkt rot und gelb mit der Auf- 
schrift „You are dead", und das 
war's dann wohl. 
Das Programm für dieses Ad- 
venture ist in Basic geschrie- 
ben, was die schlechte Qualität 
ein wenig erklärt. Jeder Schritt 
dauert wahnsinnig lange, und 
im Verhältnis zu den langen 
Wartezeiten auf irgendwelche 
Reaktionen sind diese recht 



für 




Dokument, das Sie an eine 
Kontaktperson auf dem Ostnit- 
zer Grenzbahnhof abgeben 
sollen, gibt ihnen Erkennungs- 
zeichen und Codewörter und 
verschwindet wieder, nicht oh- 
ne noch ein paar Tropfen Blut 
auf dem Abteilboden zu hinter- 
lassen. - Schon sitzen Sie drin, 
im größten Schlamassel. 



bei Infocom -Advent u res vorfin- 
det). 

Im zweiten Teil übernehmen Sie 
die Rolle des bewußten West- 
spions, der sich durch einen 
Sprung aus dem Fenster gera- 
de noch vor der Grenze aus 
dem Zug hat absetzen können. 
Ihr Problem ist jetzt zunächst 
Ihre Verwundung. Außerdem 
müssen Sie zusehen, wie Sie 



Was an diesem Adventure ge- 
rade für Infocom-Anfänger in- 
teressant ist, ist die recht sach- 
liche und von der Sprache her 
einfache aber deshalb trotz- 
dem ausreichende Ortsbe- 
schreibung. Auch für die Ant- 
worten, die das Programm er- 
wartet, braucht man nicht allzu 
lang im Sprachschatz (oder gar 
Wörterbuch) zu wühlen. Außer- 
dem gibt es ja noch die im Pro- 
gramm integrierten „hints" die 
zum Teil wörtlich (!) angeben, 
wie ein bestimmtes Puzzle zu 
lösen ist. Damit kann auch der 



#. - - die „Ereignisse" 
folgen einander auf 
dem Fuße, so daß nicht 
eine Minute Lange- 
weile aufkommt« 



Natürlich ist die Anwesenheit 
eines West-Spiones im Zug 
nicht unentdeckt geblieben. 
Man sucht bereits nach ihm. 
Abteil für Abteil wird durchge- 
kämmt. Wohin mit dem Doku- 
ment und der verräterischen 
Nelke? 

Selbst wenn Sie es auf Anhfeb 
schaffen, der ersten Kontrolle 
zu entgehen, wie überlisten Sie 
die Grenzer? Aber - nicht ver- 
zweifeln! Unter „hint" gibt es je- 
de Menge Hinweise, die zum 
Teil sehr deutlich ausfallen, so 
daß damit eigentlich jedem ge- 
holfen werden dürfte. Wenn 
man sich den Spielspaß noch 
etwas erhalten will, sollte man 
nicht zu oft auf diese Hinweise 
zurückgreifen, da die Lösung 
sonst zu einfach ist {eine Tatsa- 
che, die man nicht gerade oft 




über die Grenze kommen. Da 
man weiß, wer Sie sind und wo 
Sie sich in etwa befinden, be- 
ginnt Ihre Aufgabe zunächst 
damit, die Blutung der Verwun- 
dung zu stoppen und den 
Suchhunden zu entkommen, 
ganz abgesehen vom Jeep mit 
den Leuten, die nach Ihnen su- 
chen. Die Grenze an sich ist da 
noch ein ganz anderes Pro- 
blem. Schließlich spielen Sie im 
dritten Teil die Rolle eines Ost- 
spions, der seinen Teil in Ost- 
nitz zu erledigen hat 



spärlich. Der Frust nimmt dem 
Spieler jede Neugier, die nor- 
malerweise mit einem Adventu- 
re fast automatisch geweckt 
werden sollte. Wer genug Aus- 
dauer hat, kann sich Axe den- 
noch beruhigt kaufen, denn es 
kostet nur zehn Mark, Abgese- 
hen davon ist das Programm 
nach einer Science Fiction- 
Geschichte geschrieben wor- 
den, die als Taschenbuch er- 
schienen ist. Bemerkenswert 
ist zudem der Sound, der zu Be- 
ginn des Spiels ertönt: Eine Do- 
novanartige Stimme singt ein 
ebensolches Lied. Zu dem Ga- 
me gibt es die Musik übrigens 
auch als Musikassette. Das läßt 
eigentlich auf ein interessantes 
Adventure hoffen, aber was 
dann kommt, ist eher enttäu- 
schend. Astrid Rauben 
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Adventure- Anfänger (vom „In- 
focom-Anfänger" mal ganz zu 
schweigen) die drei Teile des 
Adventures lösen. Damit auch 
die Fortgeschritteneren auf ihre 
Kosten kommen, kann der Zeit- 
ablauf im Adventure (die Uhr 
läuft immermit,auch,wenn man 
nachdenkt!) zwischen langsam 
und schnell umgeschaltet wer- 
den. Am Anfang befindet sich 
Teil 1 im Langsam-Modus und 
die anderen beiden Teile sind 
auf schnelleren Ablauf ge- 
schaltet. Auf diese Weise kann 
man den Schwierigkeitsgrad 
noch etwas steuern (und man 
kann und sollte auch auf die 
„weitergehenden" Tips verzich- 
ten). 

Insgesamt vermittelt das Ad- 
venture eine sehr dichte At- 
mosphäre. Wenn man sich rich- 
tig in die jeweilige Figur hinein- 
versetzt, steigt die Spannung 

ständig mit dem Ablauf der Zeit 
Auch die „Ereignisse" folgen 
einander auf dem Fuße, so daß 
nicht eine Minute Langeweile 
aufkommt. 

Sie sollten sich also mal als 
Darsteller in diesem Krimi ver- 
suchen, und wie gesagt, vor 
dem Englisch sollten Sie sich 
auch nicht fürchten: Es ist halb 
so schlimm! Und gerade weil 
der Infocom -Parser so gut ist, 
kann man ebenso mit zwei- 
Wort-Befehlen arbeiten, wie 
ganze Sätze und Befehlsketten 
verwenden. 

Ich hoffe, ich habe Ihre letzten 
Zweifel beseitigt. Greifen Sie 
zu ! Martina Strack 
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Programm : ,. _ 
Atari ST (angeschaut), MS- 
DOS* Schneider (im Januar 
*88), Preis: Ca. 65 DM (ST), Her- 
steller: Loriciels, Frankreich. 
Wer schon immer mal als Nean- 
dertaler durch die Urzeit wan- 
deln wollte, für den ist dieses 
Spiel das richtige. SAPIENS 



nen Möglichkeiten der Hand- 
lungs-Ebene angezeigt {z3* 
ablegen, sagen, schauen, ge- 
ben, konsumieren, schlafen, 
machen,,,). Eine nett animierte 
kleine Hand fungiert als Führer 
dwch die Menüpunkte, In der 
Kommunikations-Ebene wird 
die Verständigung mit anderen 




heißt ein etwas anderes Adven- 
ture, ein sogenanntes „Echt- 
Zeit- Abenteuer" mit ober 
0,000,000 Bildern {so zumin- 
dest laut Hersteller), Der Hob- 
by-Abenteurer begibt steh in 
eine Epoche (vor etwa tO,QQÖ 
Jahren), wo das Leben und 
Sterben unserer Vorfahren vom 
Ausgang des Jagdglücks ab- 
Mm- LORICIELS präsentiert 
uns dieses Grafik-Abenteuer in 
mehreren ^Zeitzonen* will sa- 
gen: in verschiedenen „Per- 
spektiven" So kann man in der 
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ersten Abteilung wählen, ob 
man die Landschaft, einen „la- 
teralen" Blickwinkel, ein Pano- 
rama oder die Übersichtskarte 
bewundern mochte* Im Kasten 
links werden die verschiede- 




„Wilden" angestrebt. Am Bei-; 
spiel; Klickt man links den, 
Punkt „Say" an und wählt man 
aus dem rechten Kasten mei- 
netwegen „What do you want?" 
erhalten Sie in der Kopfzeile 
des Bildes eine Antwort, auf die 
Sie reagieren können oder 
auch nicht. So ist es beispiels- 
weise möglich, wichtige, »evo- 
lutionäre" Informationen aus 
de« Leuten herauszubringen 
(Man beacüte: Auch kleine Ge- 
schenke erhalten die Freund- 
schaft!), Wenn diese partout 
nicht wollen, kann man die 
News aus ihnen herausprügeln 
(Axt in die Hand nehmen und 
wie wild damit rumfuchteln - 
das macht Eindruck. Und; 
Wenn es schon zu einer kriege- 
rischen Auseinandersetzung 
mit Gliedern eines fremden 
Stammes kommt, dann achten 
Sie bitte auf das Köpfchen 
oben links. Wenn dieses so 
langsam, aber sicher „blasser" 
wird, ist Ihre Energie ver- 
braucht 

Das gleiche gilt auch für Ihren 
Gegner. So können Sie sehen, 
wann Sie das Weite suchen. 
sottten. Die meiner Meinung 
nach wichtigsten Punkte sind, 
wie bereits erwähnt, „Say", 
, T Look" {die Untermenüs geben 
Ihnen die Möglichkeit die örtli- 
chen Gegebenheiten in drei 
Perspektiven zu beobachten, 
wobei „Lateral View" unseren 



Meld und dessen „nach bar- 
schaftlichen 1 Verhältnisse 11 
deutlich macht) und „Mfekft" 
{diese interessante Option er- 
laubt es dem Spieler, sich auf 
die Suche nach brau oh bare rt 
Gegenständen zu machen, um 
seine menschlichen Fähigkeit 
ten -wiederum „evolutionär" zu :! 
vervollkommnen. Im Klartext: 
Feuerstein oder Metalistück 
finden, um sich Waffen zu ba- 
steln! Irti Screen können Sie 
sich anschauen, wie die „per- 
fekte Waffe" aussieht. Nach di#* 
sem Entwurf werden Sie nun in 
Heimwerker-Manier ihre ganz"' 
persönlichen Waffen basteln. 
Die Grafik ist Loriciels tadellos 
gelungen, ebenso der Sound. 
Wenn man seinen Namen und 
sein Geschlecht eingegeben 
hat, kann's tosgehen. Es geht - 
Wie bereits erwänt - um einen 
Steinzeitmenschen,:: der iii 
Adams-/Evakostüm durch die 
Gegend läuft. Irgendwann wird 
die Landschaft grün mtt Apfel- 
und iirnenbäumchen. Gele- 
genflich hoppelt aucft ein Hase 
hin und her. Trotz eingehenden 
Studien der Anleitung (siehe 
oben!) wußte ich in manchen 
Situationen doch nicht so ganz, 
ob und wie ich etwas mit fiiei- 



herausgefunden, wie man sich 
gegen diese üblen Gesellen zur 
Wehr setzt. Wenn man am Joy- 
stick kräftig herumrührt, boxt 
man, was aber letzten Endes 
nichts nützt; ins Gras beißen 
mußte ich jedesmal. Im Menü 
erscheint anschließend eil 
„Geschwächt" „Schwer ver- 
letzt" oder, Du bist tot" 
Das Gameplay war für mich al- 
so ganz schön schwierig. 
„Nicht verzagen!" dachte ich 




bei mir, als ich bemerkte, daß 
meine Helden-Figur in jedem 
neuen Bild (Lebenslage) siGh 
genau umschauen muß. Überf- 
all befinden sich, versteckt 
kleine Teile, die tusam menge- 
setzt ein brauchbar Ding erge- 
ben. Man achte also stets auf 
Feuersteinchen und wilde Be- 
erchen* Letztere kann man 
wunderbar m einem erfri- 
schenden Trunk zusammenmi- 
xen. Das Zeug ist ebenso wich- 
tig wie der Vorrat an Wasser- le- 
benswichtig (mit dem „Take 11 - 
Oefehl werden diese Sachen 
ins Jnventüfy'* befördert; be- 
nutzt man „Qive", kann man da- 
mit Tauschgeschäfte machen), 
Summa summärum: Unterm 
Strich bleibt, daß LORICIELS 
EMS ein unterhaltsa- 




mem Held/meiner Heroine an- 
fangen kann, Sei sämtlichen 
Durchgängen lief die SachÄufr - 
dasselbe hinaus: Nach kurzer 
Unterhaltung mit einem Mann 
oder einer Frau von irgendei- 
nem hungrigen Stamm wurde 
Ich niedergemetzelt. Auch das 
wurde grafisch sehr deutlich 
dargestellt. Es sah wirklich 
eklig aus, wie die Stammes- 
mitglieder mich mit ihFgn Hak- 
ke&eHchen abschlachteten, 
: Untermalt wurde das Ganze mit 
eindrucksvollen Geräuschen, 
Dummerweise habe ich nicht 



mes Grafik-Adventure anbietet, 
das mtt guten Bildern, hervorra- 
gendem Modern Pop Sound 
und einem intelligent aufge- 
bauten Komm unikätions- Sy- 
stem aufwartet Ein besonders 
feines Game - picht nur für Ad- 
vent ure-Fre u n de I 

Manfr&d Kleimann 
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Basil, Walt Disne 
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Basil braucht nur seine Spitz 
nase in den Wind zu halten, 
schon wittert er übelste 
Gaunereien. Diesmal nutzt 
er seinen Spürsinn, um in 
Londons Unterwelt nach 
seinem Freund Dr. Dawson 
zu suchen, der sich in 
der Gewalt des teuf- 
lischen Ratigan und 
dessen Komplizen 
befindet 



Auch ein Shertock 
Holmes hätte Mühe, 
dieses Top-Adventure 
zu knacken! 
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Auf den Spuren des Killers 



Programm: Jack the Ripper, 
System: C-64, Schneider, 
Spectrum (getestet), Preis: ca. 
32 DM, Hersteller: CRL, Lon- 
don, England. 

Nein, nein, bei diesem neuen 
Adventure von CRL handelt es 
sich nicht um einen dicken 
Druckfehler, denn JACK THE 
RIPPER hat wirklich nichts mit 
Jack the Nipper zu tun. AI lein die 
Handlung beweist, daß Jack the 
Nipper um Längen harmloser 
ist als dieses blutrünstige, 
hochklassige Adventure. Eines 
gleich vorweg; Aufgrund der 
äußerst brutalen Grafiken, die 
(zum Glück?) nicht sehr oft auf- 
tauchen, wurde dieses Game 
bereits in England indiziert und 
darf dort nur an Personen über 
1 8 Jahren verkauft werden. Ei- 
ne logische Konsequenz, be- 
denkt man, daß es in JACKTH E 
RIPPER um keinen geringeren 
geht, als um den gleichnami- 
gen grausamen Frauenmörder 
Londons, der Ende des letzten 
Jahrhunderts seine Opfer 
grauenvoll zerstückelte. Die 
Aufgabe dürfte demnach glas- 
klar sein: Finden Sie Jack the 
Ripper, und machen Sie ihn 
dingfest! 

Gleich zu Beginn des Spieles 
wird man von einem mehrere 
Seiten langen Text erschlagen, 
der die Szenerie beschreibt 
und Informationen zu den Mor- 
den gibt. Dann folgen die übli- 
chen Richtungsangaben und 
eine Auflistung der Gegenstän- 
de (falls welche zu sehen sind). 
Äußerst unangenehm fiel mir 
auf, daß man vom Computer an 
manchen Stellen vorgeschrie- 
ben bekommt wohin man ge- 
hen soll, denn in diesen Fällen 



reagiert unser Held mit einer 
schlichten Weigerung und sagt 
selbst, wohin es gehen soll. Auf 
diese Art und Weise gelangte 
ich sehr schnell zur ersten Lei- 
che (mit der ersten schauderli- 
chen Grafik) und wurde dort 
prompt wieder mit jeder Menge 
englischem Text überhäuft.Älle, 
die des Englischen nicht so 
mächtig sind, sollten von dem 
Game schnellstens Abstand 



iteart *o stop. 



tungsvorgabe gibt es noch ein 
paar positive Merkmale, die ich 
auch gebührend herausheben 
möchte. Zunächst wäre da der 
exzellente Parser zu nennen, 
der sich beim Transferieren der 
Eingaben wirklich „viel Mühe 
gibt" und sich sehr verständig 
zeigt. Darüberhinaus ist das 
ganze Game so ausgelegt, die 
Spielfigur nicht, wie sonst üb- 
lich, wie das eigene Ich zu steu- 
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nehmen, denn in den 4, jeweils 
40 Kbyte langen Spielteilen für 
den Spectrum ist jede Menge 
Text entalten. Alle anderen dür- 
fen sich aber an den spannend 
geschriebenen, bis ins kleinste 
Detail gehenden Beschreibun- 
gen erfreuen, denn die Texte le- 
sen sich wie ein superspan- 
nender Krim», auch wenn sie 
teilweise über die Grenzen des 
guten Geschmacks hinausge- 
hen (insbesondere bei den 
ausführlichen Erläuterungen 
zu herumliegenden Leichen). 
Aber zurück zum Game selbst: 
Neben der störenden Rich- 



ern, sondern ihr quasi Befehle 
zu erteilen, auf die sie reagiert 
(oder auch nicht). Aus diesem 
Grund kann es schon einmal 
vorkommen, daß die Eingabe 
eines simplen „TAKE"- Befehls 
eine Vielzahl von Handlungen 
hervorruft, die nach endlosen 
Textzeilen damit enden, daß 
sich unser Held in seinem Zim- 
mer wiederfindet. 
CRL hat es mit JACK THE RIP- 
PER geschafft, ein hochklassi- 
ges Adventure herauszubrin- 
gen, das die Atmosphäre voll 
rüberbringt. Bei den Aktions- 
möglichkeiten ist man aller- 
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»Hoch klassiges Adventure, daß 
die Atmosphäre voil überbringt« 
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dings über einen schmalen 
Grad gewandert, denn einer- 
seits bringt die Eigenständig- 
keit des Spielverlaufs viele in- 
teressante Überraschungen 
mit sich und garantiert ein rela- 
tiv gutes Fortkommen, anderer- 
seits verdammt es den Spieler 
manchmal dazu, viel zu sehr zu 
einem reagierenden „Mitspie- 
ler" zu werden. Über die Grafi- 
ken kann man sich streiten, 
zweifellos sind sie aber gut ge- 




macht und sehr „realistisch". Al- 
les in allem halte ich JACKTHE 
RIPPER aber für sehr empfeh- 
lenswert*, man sollte es am be- 
sten in einer dunklen Nacht bei 
offenem Fenster spielen... 

Philipp 



Grafik . . 10 

Vokabular 10 

Story -. 10 
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Programm: Clash, System: 
Schneider CPC 61 28, Preis: Ca. 
40 DM, Hersteller: Ere Informa- 
tique. 

Ein außergewöhnliches, aber 
nicht gerade empfehlenswer- 
tes Adventure ist CLASH aus 
dem Hause ERE INFORMATI- 
QUE. Von diesem Software- 
Hersteller kommen sonst ganz 
gute Programme, dieses hat 
abergleich mehrere Mängel. Es 
fängt schon bei der Vorge- 
schichte an: sie wird auf dem 
Bildschirm von der Hauptper- 
son, in deren Rolle der Spieler 
schlüpft, erzählt Es geht um 
Manuel Lacombe, der abends 
nach einem Kinobesuch nach 
Hause kommt und auf dem Fuß- 
boden der Küche seine Mutter 
entdeckt: Sie ist ermordet wor- 
den. Dummerweise schaut die 
Hausmeisterin gerade in dem 
Moment zur Tür herein, als er 
die Tatwaffe, ein scharfes Mes- 
ser, in der Hand hält. Sie fängt 
natürlich sofort an zu schreien, 
da sie Manuel verdächtigt, sei- 
ne Mutter ermordet zu haben. 
Also, nichts wie weg. der In- 
spektor Mairel ist im Dienst, 
aber mit ihm ist auch nicht im- 
mergut Kirschen essen. Ab jetzt 
bin ich Manuel, der einerseits 
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Werden Sie aus dem Garnen schlau? 



Programm: Nord and Bert, Sy- 
stem: Atari St, Preis: ca, 80 DM, 
Hersteller: Infocom: 



Erst einmal tief Luft holen ... 
NORD AND BERT COULDNT 
MAKE HEAD OR TAIL OF IT, 

heißt das brandneue INFO- 
COM Textadventure, das sich in 
erster Linie, wie schon aus dem 
Titel zu erraten ist, mit Wortspie- 
len, Redensarten, Verbuchse- 
lungen und verbalen Tricks 
(zum Beispiel: „Make a moun- 
tain out of a molehill", was heißt: 
„Mach einen Berg aus einem 
Maulwurfshügel") befaßt. Die- 
ses Spiel enthält eine Vielzahl 
an zu knackenden Buchsta- 
bennüssen, die wirklich einiges 
an Phantasie, Ausdauer und 
perfekte Eng lisch kennt nisse 
erfordern. Aus Erfahrung kann 
ich sagen, daß einige Probleme 
enthalten sind, die selbst einen 
Amerikaner vor schier unlösba- 
re Probleme stellen. Durch eine 
gewisse Cleverness kann man 
einige Unzulänglichkeiten in 
Englisch locker wettmachen. 
Wer also bis jetzt der Meinung 
war, daß Infocom zu einfach ist, 
wird hiereine Herausforderung 
fürviele Monate finden, wenn er 
die Geduld hat und der Versu- 



chung widerstehen kann, nicht 
in den integrierten InvisiCIues 
zu spicken. Die InvisiCIues wa- 
ren bis jetzt nur gesondert er- 
hältlich. Hier hat sich aber der 
Programmierer erbarmt, sie di- 
rekt zu implementieren, da es 



können, wenn Sie die sieben 
Paßwörter aus den anderen Tei- 
len haben. Die anderen sieben 
Szenarien kann man in absolut 
beliebiger Reihenfolge spielen. 
Außerdem ist es nicht notwen- 
dig zu kartographieren, da 
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se einfach mittels Wortspielen 
in andere Gegenstände ver- 
wandelt. 

Fazit: Wer bis jetzt kein Ad ven- 
ture gefunden hat, das eine 
wahre Herausforderung be- 
deutet, oder welcher Englisch- 
sprechende die Grenze seiner 
Assoziationsfähigkeit finden 
will, ist mit diesem Adventure 
gut beraten. Allen anderen wür- 
de ich empfehlen, lieber mit ei- 
nem leichteren Infocomadven- 
ture zu beginnen. 

Stephan Englhart 
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wirklich verdammt schwierig 
ist, alle Probleme zu lösen. 
Nicht nur der Schwierigkeits- 
grad, auch die Struktur ist ab- 
solut neuartig. NORD & BERT 
besteht aus acht Kurzge- 
schichten, die keinen Bezug 
zueinander haben. Allerdings 
gibt es einen Teil „Meet the 
Mayor" den Sie nur spielen 



auch das System, wie man in 
andere Räume gelangt, revolu- 
tionär ist. {Man wählt aus einer 
Statuszeile den gewünschten 
Ort aus und gelangt, nachdem 
man ihn getippt hat, ohne Zeit- 
verzögerung dorthin.) Die Vor- 
gehensweise ist auch „etwas" 
anders. Wenn man auf lästige 
Hindernisse stößt, werden die- 



Und das sagt Martina dazu: An 
Nord and Bert sollte sich nur je- 
mand heranwagen, der es im 
Englischen so richtig drauf hat. 
Es sind nämlich nur demjeni- 
gen Erfolgserlebnisse be- 
schieden, der die vielfältigen 
Idioms und „puns" der engli- 
schen Sprache beherrscht. 
Dann allerdings können die 
acht Episoden sehr amüsant 
sein. 

Fazit: Infocom für Gehirnakro- 
baten. 




flüchten muß und andererseits 
den Mörder seiner Mutter fin- 
den muß. Das Spiel wird entwe- 
der mit dem Joystick oder auf 
der Tastatur des Schneider- 
Rechners gespielt. 
Ich befinde mich in einem un- 
terirdischen Parkdeck. Für 
CLASH gibt es zwei Menülei- 
sten: Die obere zeigt kleine 
Bildchen mit Gegenständen, 
die für Befehle stehen. Die un- 
tere ist die Dialog leiste. Auf der 
linken Seite erscheint das Wort, 
d as den G egenstand der Un- 



terhaltung bezeichnet, Rechts 
kann man mit Joystick nach 
oben und nach' unten die Na- 
men der Personen festlegen* 
mit denen man spricht. Darun- 
ter sieht man die Sätze, die von 
den Personen gesagt werden. 
Und schon fangen die Proble- 
me an: zwar läßt sich mit der 
Dialogleiste schon einiges an- 
stellen, jedoch versagte bei 
meinem Test die Befehlsleiste. 
Wie soll man weiterkommen, 
wenn entscheidende Befehle 
nicht möglich sind ? Um über - 





haupt ein Gespräch zu begin- 
nen, muß man das rote Viereck 
auf das Gesicht bewegen. Das 
war leider nicht drin. Das Hand- 
symbol bedeutet Geben, die 
Sanduhr zeigt die verbliebene 
Zeit an, die Manuel bleibt, um 
seine Mutter zu rächen. Es ist 
keinem von uns gelungen, mit 
dem Spiel klarzukommen. Den- 
noch ist es einmal interessant, 
so ein Spiel vorzustellen, das 
allein vom Inhalt her so unge- 
wöhnlich ist. Ich finde es näm- 
lich nicht angebracht, ein Ad- 
venture mit einer so brutalen 
Vorgeschichte einzuleiten. 

Auch wenn es ein Krimi sein 
soll, ist das in diesem Fall wohl 
ein bißchen übertrieben. Ein 
weiterer Kritikpunkt ist das Vo- 
kabular von CLASH. Das Spiel 
ist auf Französisch geschrie- 
ben, und bis jetzt liegt noch kei- 
ne deutsche Übersetzung vor 
{ob überhaupt eine Überset- 
zung ins Deutsche geplant ist, 
wissen wir nicht). Das Entschei- 
dende hierbei ist vielmehr die 
Sprachebene: Es handelt sich 



um Umgangssprache in einer 
Form, die gewiß kein Schüler 
versteht, der Französisch lernt. 
An einerumgangssprachlichen 
Form wäre auch gar nicht so 
viel auszusetzen, wenn der 
Sprachgebrauch nicht so 
nachlässig wäre: Das Vokabu- 
lar ist so schnoddrig wie die 
Vorgeschichte brutal ist Und 
da ich schon mal beim Kritisie- 
ren bin, kann ich mich auch 
über die Grafik auslassen: Die 
ist nämlich auch nicht überra- 
gend. Damit gehört dieses 
.Spiel, selbst wenn es funktio- 
nieren würde, nicht gerade zu 
denen, die einen Adventurebe- 
geisterten vom Hocker reißen. 
Der Versuch, ein phantasievol- 
les Adventure zu entwerfen, ist 
diesmal voll danebengegan- 
gen! Astrid Rauben 
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• Der Versand mit den teuflischen Preisen! • 



Commodore C 1 6 



„Okay, Jungs -wenn ihr nicht wollt, 
machen wir eben die Preise kaputt!" 



ACE 

Classic I, II, III 

Computer Hits 5 

Danger Zone 

Excellor 8 

Five Star Games II 

Favorite 4 

Ghosts'n Goblins 

G-Man 

Gun Law 

Gwnn 

Kung Fu Kid 

Lybrator-Space Finds 

Masterchess 

Paperboy 

p.o.a 

Powerboy 
Saboteur 
Scooby Doo 
Terra Cognita 
Vegas Jackpot 
Way of the Tiger 



20.- 

15.- 

20.- 

8.- 

15.- 

20- 

20- 

15- 

8- 

8- 

8.- 

15.- 

20.- 

8.- 

20.- 

8.- 

8.- 

20.- 

15." 

8.- 

8.- 

15.- 



Schneider CPC 



* HEU * NEU * NEU * NEU 



Outrun 25. 

720 Q 25, 

Captain America 25. 

Combat School 25. 

StarWars 25. 

Hunt f or the Red Octobre 37 . 

Mad Balls 25. 

Where Time Stood Still 25. 

Platoon 25. 

Navy Move 25. 

Carrier Comand 37. 

Time and Magic 37. 
Jrnxter 

Power Plays (8 Games) 
Magnificent 7 <3 Games) 



25 
29 



*NEU* 

90/37.90 
90/37.90 
90/37.90 
90/37.90 
90/37.90 
90/49.90 
90/37,90 
90/37.90 
90/37,90 
90/37.90 
90/49.90 
90/49.90 
— /49.90 
90/—.— 
90/49.90 



:::::: 



Western gam es (engl.) 

Wizball 

Worldgames 

Wonderboy 

Xevious 

YiearKung Füll 

Samplers 

Trio Hit Pack 
Six Pack 
Hit Pack 

Konami's Coin-Up Hits 
The Piayer's Dream I 
The Piayer's Dream II 
Game-Set + Match 
Star Games II 
Prestige Collection 
Solid Gold 



25.90/37.90 
25.90/37.90 
25,90/37.90 
25.90/37.90 
25.90/37.90 
25.90/37.90 

25.90/37.90 
29.90/39.90 
25.90/37.90 
25.90/37.90 
19.90/24.90 
19.90/24.90 
37.90/49.90 
25.90/—.— 
25.90/—-— 
25.90/37.90 



:::::: 
:::::: 



Commodore 64/128 



* NEU * NEU * NEU * NEU 

Outrun 

720° 

Captain America 

Combat School 

Star Wars 

Hunt for the Red Octobre 

Mad Balls 

Where Time Stood Still 

Platoon 

Trantor 

Streets Sports Baseball 

Time and Magic 

Nebulus » 

Power Plays {8 Games) 

Magnificent 7 (3 Games) 

Zig Zag 

Water Polo 

Sub Battle Comander 

Six Pack II 
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Alternative Worldgames 

Arkanoid 

Auf Wiedersehen 

Monty 

Transatlantic Balloon 

Challenge 

Bangkok Knights 

Blue War 

BMX Simulator 

California Games 

Ghampionship Footbail 

Christa! Castle 

Despotie 

Dogfight2187 

Enduro Racer 

Epics Epix 

Exolon 

Explorer 

Final Matrix 

Firetrap 

Game over 

Gauntiet N 

Grand Prix 

Gualdaicanal 

GuildofThieves 

Head over Heels 

Hit Pack II 

Hydrofool 

Indiana Jones 

Killed until Dead 

Knight Qrc 

Livingstone 

Mercenary Compendium 

Mutants 

Renegade 

Roadrunner 

Salomon's Key 

Samurai Trilogy 

Sentinel 

Siapfight 

Starglider 

Starrider IJ 

Super Sprint 

Survivor 

Tension 

Thing bounces back 



25.90/37.90 
25.90/37.90 

25.90/37.90 

25.90/37,90 
25.90/37,90 
— .— /55.- 

9.90/—.— 
25;90/37.90 
— .— /37.90 
25.90/—.— 
25.90/—.— 
25.90/—.— 
25.90/37.90 
25.90/49.90 
25.90/37.90 
25.90/—.— 
25.90/37.90 
25.90/37.90 
25.90/—. — 
25,90/37.90 

9.90/—.— 
25.90/37.90 
— . — /49- 
25^90/— !— 
25.90/37.90 
— .— /37.90 
25.90/37.90 
25.90/37.90 
37,90/49.- 
25.90/37.90 
37.90/—.— 
25.90/37.90 
25.90/37.90 
25.90/37.90 
25.90/37,90 
25.90/37.90 
25.90/—,— 
25.90/37.90 
33.90/44.90 
25.90/37.90 
25.90/37,90 
25.90/37.90 
25.90/37.90 
25.90/37.90 



ACE II 

Airbome Ranger 
Alternative Worldgames 
Anais of Rome 
Athen a 
Bangkok Knights 

Bismarck (deutsch) 

Bubble Bobble 

California Games 

Championsh- Football 

Defender of the Crown 

Enduro Racer 

Epyx J Epics 

Firetrack 

FireTrap 

Galactic Games 

Game Over 

Game Set & Match 

Gauntiet II 

Gualdacanal 

GuildotThieves 

Hysteria 

Implossion 

Indiana Jones 

Indoor Sports 

Int. Karate + 

JacktheNtpperll 

Killed until Dead 

Knight Orc 

Last Mission 

Last Ninja 

Leviathan 

Living Dayifghts 

Livingstone 

Manie Mansion 

Mercenary Compendium 

Metrocross 

Moebäus 

Nebulus 

Ogre 

Phantasie I 

Phantasie III 

Pirates 

Pirates of the 

Rarbary Coast 

Prestige Collection 

Project: Steaith Righter 

Quartett 

Renegade 






*NEU* 

25.90/37.90 
25,90/37.90 
25.90/37.90 
25,90/37.90 
25.90/37.90 
37.90/49.90 
25.90/37.90 
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Software-Bestellschein 

Ich bestelle aus dem Diabolo-Versand folgende Software: 
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CompuLertyp 



Name des B«^5ell^rs 



Ar*scn«ift 



PLZ/Ort 



Dstum^UnterscIi rift 



Ich wünsche folgende Bezahlung: 

□ Nachnahme (zuzüglich 5.70 DM Versandkosten) 

□ Vorauskasse (zuzüglich 3 DM Versandkosten, 
ab 10D DM Bestell wert Versand kostenfrei} 

Bei Vorauskasse bitte Scheck beilegen. 



Coupon ausschneiden, auf Postkarte kleben 
und einsenden an: 

Diabolo-Versand, PF 1640, 7518 Bretten. 

Eine Abteilung des Vertag« Rätz-Eberle Gd bR, 
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Hallo, Fans des unverwüstlichen Joysticks und Adventureübermächtigte, die Ihr da harret des unvergleichli- 
chen Secret-Services- Zunächst gelte unser Dank all denen, die sich in schweren Stunden der Düsternis Tips 
abgerungen haben, auf daß allen anderen die Erleuchtung komme. So lasset uns denn zur Tat schreiten! Und 
vergesset nicht, auch weiterhin fleißig Tips zu schicken, damit all denen geholfen werde, die da der Hilfe be- 
dürfen. Yeah! 



SPYHUNTER: Ein Trick für eifri- 
ge Punktesammler: Wenn man 
einmal kaputtgegangen (stund 
der LKW den Wagen an einer 
Kurve oder einer sonstigen Bie- 
gung absetzt, kann man neben 
der Straße durch die Botanik 
fahren. Da man aber doch wie- 
derauf die Straße kommt (wenn 
diese sich verbreitert)» lohnt es 
sich, in den Bildsehrrmrand zu 
fahren. 

••*•****••*•* 

Natürlich haben wir auch ein 
paar Dragon-Pokes. X ist ein 
Platzhalter für eine Zahl von 0- 
255, XS steht für 0-99. 
DUNGEON RAID Poke12275,x 
DANGER RANGER 

Poke 10510,x 
BEAM RIDER Poke 7783,xs 
JUNKFOOD Poke 12356 s xs 
AERIALATTACK Poke12830,x 

Poke 12492,* 

************* 

Trotz einer Kopfnuß bringen wir 
noch ein paar Tips zu VER- 
MEER. 

- Besonders wichtig ist es, nur 
Bilderzu kaufen, die auch in der 
Bilderliste vorkommen! 

- Bevor man sich eine Plantage 
anlegt, sollte man sich von der 
zugehörigen Transportfirma 
Aktien kaufen! 

- Besonders krisensicher sind 
Plantagen in Nord- und Süd- 
amerika. 

- Beim Eröffnen einer Plantage 
immer das ganze Land kaufen 
und 500 Arbeiter anstellen, da 
man nur so das Maximum aus 
der Plantage herausholen 
kann! 

-Bei einem Dollar-Kurs von un- 
ter 6 DM Dollar kaufen, bei ei- 
nem Kurs von ca. 13 DM ver- 
kaufen! 

************* 

STAR PAWS: Um einen Sound- 
filter zu aktivieren, den Joystick 
im Titelbild nach oben oder un- 
ten drücken. Im Spiel zuerst die 
Oberfläche und zwischen- 
durch die Minen von Vögein be- 
freien, Bonus-Puzzles wegen 
des Scores am besten immer 
gleich aufbrauchen. Die Vögel 
laufen einem oft nach, wenn 
man vor ihnen langsam weg- 
läuft. Stehenbleiben, überho- 
len lassen und einfangen (drü- 
berspringen). In den Minen für 
den Rückweg oder einen zwei- 
ten Besuch Lampen zurücklas- 
sen. Am ersten Aufzug zweimal 
nach unten fahren und die Kar- 
te für die Minen holen. Bei Vö- 
geln immer ganzzum Rand lau- 



■iraiwm 



ilUCO 





DUEL 



So wird manipuliert ! 

Wenn Ihr bei Auto-Duel encfich mal 
genug Geld oder Erfahnngspunkte haben 
wollt, seid Ihr hier richtig! ! ! 
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Herausgefunden von Jörg Trojan. 
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Diese Säten stehen in der 
Datei 'CR 1 , 



Jetzt könnt Ihr nach belieben nit einen Diskettemonitor nani pul ieren. Herin Ihr 
z.Biden Driving Skill auf 50 setzen wollt.nüsst Ihr den oben angezeigten Wert 
13 in 32 wandern. 



fen, damit man überhaupt eine 
Chance zum Einholen hat. Ist 
das alles geschafft, teleportiert 
man sich zum Lasergewehr. 
Das unsichtbare Fadenkreuz 
stellt man wie folgt an: nach 
vorne für geringere Reichweite, , 
nach hinten für größere, bis in 
der Anzeigetafel „Correct" er- 
scheint, Am besten ganz links 
oder rechts lauern und die Ver- 
haltensweise der Vögel (wich- 
tig!) studieren. Sollte dies auch 
noch geschafft sein, läßt sich 
Capt. Pawstrong in seinem 
Raumschiff nieder und ver- 
schwindet für immer. 
************* 
NEMESIS, das Spiel der unbe- 
grenzten Cheat-Modes: Wie 
wär'smit„Shift/Lock"?? 
**••**•**•*•* 
Einen Tip gibt es hier für SLAP 
FIGHT, damit man am Compu- 
ter nicht so schnell schlapp 
macht: Man startet das Spiel 
und läßt die ersten beiden An- 
greifer durch, ohne sie abzu- 
schießen. Dann läßt man sich 
von dem dritten Raumschiff 
zerstören (!!). Auf diese Weise 
verliert man zwar ein Leben, 
darf aber in einem höheren Le- 
vel spielen.Wichtig hierbei; Das 
Ganze funktioniert nur, wenn 
man am Anfang „FX only" oder 
„Music and FX" einstellt, und 
nur mit dem ersten Raumschiff! 



Hier gibt's was zu BUBBLE 
BOBBLE: In die Secret Round 
kommt man, wenn man mit dem 
ersten Leben in die zwanzigste 
Runde kommt. Hier erscheint 
dann eine Tür! Einen Tip zum 
Üben gibt es auch noch: Wenn 
man das letzte Männchen ver- 
loren hat, muß man den Feuer- 
knopf solange halten, bis auf 
wundersame Weise wieder drei 
Punkte (Männchen) erschei- 
nen. Wenn das nichts ist... 

************* 

Die Mission Codes (wer kennt 
sie nocht nicht ?) für SUPER 
ALIENS lauten : Level 1 : 7324 G, 
Level 2: 2727 H, Level 3: 61 06 E, 
Level 4: 2061 D 

************* 

Bei dem Spiel zu „Nr.5 lebt!" 
„Short Circuit", sollte man mal 
die Tasten „O" „CT, „E", „A" „N" 
gleichzeitig drücken ! 



Die Codewörter für TRANTOR 
auf dem C-64 sind: „TERMI- 
NAL", „PASSWORD", „HARD^ 
WARE", „GRAPHICS", „SINC- 
LAIR", „CASSETTE", „COMPU- 
TER" „KEYBOARD" „SOFTWA- 
RE 1 ; „SPECTRUM", „JOYSTICK" 
und „KEMPSTON". Ganz schön 
fantasielos! 
************* 

Bei dem Programm „Side- 
Arms" (C-64) lassen sich in 
Verbindung mit RUN/STOP ei- 
nige Besonderheiten nutzen. 
Man sollte mal RUN/STOP zu- 
sammen mir CRSR rechts oder 
mit den Funktionstasten versu- 
chsn 

*•••********* 

Bei BOMB JACKI auf dem C-64 
kann man das Spiel verlängern, 
indem man, wenn man alle drei 
Leben verloren hat, den Rech- 
ner resetet und „SYS 2243"ein- 
gibt. 



Ab dieser Ausgabe werden wir auch hier und da ein paar „Hilfe- 
rufe" in den Secret Service einstreuen, Wenn Ihr also scheinbar 
unüberwindliche Probleme bei dem einen oder anderen Pro- 
gramm habt, schreibt uns; wenn Ihr das eine oder andere Pro- 
blem lösen könnt, schreibt uns erst recht! 
Die Probleme dieser Ausgabe sind: 

„Krakout": Gibt es einen Weg, der blauen KiKerkugel zu entkom- 
men ? 

„King's Quest": Allgemeine Hilfe wird gesucht! 
^Koronis Rift": Allgemeine Tips! 
„Labyrinth": Allgemeine Tips! 
„Hexenküche l+lt": Alles, was Ihr habt! 
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Braucht jemand ein paar Tips 
zu COMBAT SCHOOL? Uli, un- 
geschlagener Verlagsrekord- 
halter, plaudert aus dem Näh- 
kästchen: Der erste Level (Hin- 
dernislauf) ist recht simpel 
Man muß lediglich schnell ge- 
nug rütteln und im richtigen 
Moment abspringen. Daß man 
im richtigen Moment abge- 
sprungen ist, merkt man daran, 
daß man beim Uberflanken der 
höheren Mauern 500 Bonus- 
punkte gutgeschrieben be- 
kommt. Das bekommt man 
recht schnell ins Gefühl. Bei 
den Kletterstangen muß man 
möglichst spät abspringen, um 
schon ein wenig Raum und Zeit 
gutzumachen. (Mein Rekord 
hier 15.0 secj- Beim Schießen 
auf die Zielscheiben sollte man 
sich die Reihenfolge der Posi- 
tionen merken, in der die 
Scheiben auf dem Bildschirm 
erscheinen und das Faden- 
kreuz schon vordem Schießen 
auf die ungefähre Position ein- 
stellen. Beim „Iron Man" hält 
man den Joystick am besten 
seitlich, um wie gewohnt 
schnell rütteln zu können. Das 
seitliche Lenken fällt so eben- 
falls leichter. Beim Laufen an 
Land sollte es keine zu großen 
Probleme geben. Im Wasser 
sollte man sich das Kanu unbe- 
dingt unter den Nagel reißen, 
damit die Post abgeht. Mit dem 
Kanu sollte man sich rechts 
halten und erst kurz vor dem 
Ende der „Baumstämmchen* 
nach links lenken, um auch 
dem letzten Stamm zu entkom- 
men. Hier kann man auch über 
5-6 Sekunden überbehalten. 
Beim Schießen auf die Panzer 
sollte man sich im allgemeinen 
auf der rechten Bildschirmseite 
halten, da dort die meisten Pan- 
zerstarten. Das Armdrücken ist 
wirklich einfach! Beim „selekti- 
ven Scheibenballern" sollte 
man das Fadenkreuz immer in 
der Mitte der fünf erscheinen- 
den Scheiben vorpostieren, um 
schnell nach beiden Seiten 
agieren zu können. So erwischt 
man mindestens zwei der drei 
Scheiben; wenn man gut ist 
und manchmal auch ein wenig 
Glück hat, schafft man sogar al- 
le drei So, das sollte hierfür erst 
einmal genügen. Viel Erfolg bei 
der „Grundausbildung"! 



Auch TEST DRIVE (auf dem 
I AM IGA gespielt} ist ein Rennen, 
I das es in sich haben kann. Die 
Streckenführung und die „Hin- 
dernisabfolge" {andere Fahr- 
I zeuge) ist allerdings immer die- 
l selbe. Es lohnt sich daher für 
I die Highscoretabeile, ein 
I „Kursbuch" anzulegen, in dem 
I die (sowieso schon beschil- 
I derten) gefährlichen Kurven 
I und Passagen vermerkt sind. 
I Hierzu benötigt man allerdings 
einen Copiloten. Gute Fahrer 
I meistern allerdings auch die 
I brandgefährlichen „Verkehrs- 
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konstellationen" (Raser wie ich 
wissen Bescheid _) mit 
Höchsttempo. Wenn einem un- 
ser alter Freund und Helfer am 
Auspuff schnuppert, sollte man 
das Gas einfach voll durchtre- 
ten. Polizeiwagen sind zwar 
schnell; ein Testarossa ist aber 
schneller! Man sollte grund- 
sätzlich die gesamte Fahr- 
bahnbreite ausnutzen (in der 
Mitte fahren) und nur bei Ver- 
kehr auf die eine oder andere 
Seite ausweichen und voll auf 
Risiko fahren, um Kommentare 
wie „Passed any low-Flying 
planes T oder „You were flying 
back here." zu erhalten. Am 
wichtigsten bleibt es aber trotz- 
dem, Unfälle zu vermeiden, Sie 
kosten eine Wahnsinnszeit und 
somit viele Punkte- Wer möchte 
schließlich nicht, beim Händler 
angekommen, im Hanschuh- 
fach den Zettel mit der Auf- 
schrift „Nice job. Keep the car. 
Go home." finden? 



Für CENTURIONS auf dem C- 
64 gibt es folgenden Tip: Man 
muß ganz kurz mal auf „Space" 
drücken. Wenn nun eine kurze 
Nachricht erscheint, sollte man 
auf Feuer in Port 2 drücken. 



Im Bonuslevel von WIZBALL 
(C-64) kann man nach neue- 
sten Gerüchten zwei Bonusle- 
ben bekommen. Um hier zu 
überleben, sollte man auf einer 
Stelle stehenbleiben und dann 
draufhalten. Falls doch einmal 
eines der Feindobjekte zu nahe 
kommen sollte, kann man ja im- 
mer noch die Katze als Schirm 
benutzen. 

*************** 
Unendliche Leben bei LIVING- 
STONE auf dem C-64 gibt es 
mit folgenden kleinen Pokes: 
POKE 29744,173: POKE 
31 026,1 73. Das Programm wird 
dann mit „SYS 1 6384" neu ge- 
startet. 



Selbiges passiert bei I BALL 
(C-64), wenn man „POKE 
20669,169" und anschließend 
ft SYS 16939" eingibt. 



Bei BUBBLE TROUBLE auf 
dem G-16 könnte folgender 
kleiner Tip wertvoll sein: Man 
muß den Monitor aufrufen und 
dort „1B76 EA EA EA", „X" und 
„RUN" eingeben, um unendli- 
che Leben zu erhalten. 



Wer bei GREATGUFHANOSauf 

dem Spektrum nicht weit 
kommt und auch in der Highs- 
corefiste nicht „BEASTY* ein- 
gibt, um in den eingebauten 
Cheat-Mode zu gelangen, ist 
selbst schuld! 

****•••*•****•• 
Bei GWN N auf dem C-1 6 sollte 
man wie folgt vorgehen: 1. RE- 
SET, 2. Entweder „POKE 
13583,234: POKE 13584,234: 
POKE 13585,234" für unendli- 
che Energie, oder „POKE 
5130,96" für eine einfache Bo- 



nusstufe oder „POKE 5527,96" 
für ein Spiel ohne Feinde ein- 
geben. Neustart erfolgt darin 
mit H SYS 14336" 
***•••*****•••* 
Daß es FIRETRACK auch auf 
dem BBC gibt, wußte ich auch 
noch nicht Hier eine Hilfe für 
die Diskettenversion: Wenn 
das Programm geladen ist, soll- 
te man die Tasten „F0" „F9" 
„Space" „Shiftlock" und „Copy" 
gleichzeitig betätigen. Jetzt 
muß man noch „Escape" und 
noch einmal „Space" nachträg- 
lich drücken, um eine nette 
Überraschung zu erleben. 



Wie wär's mit dem Code für die 
Spektrum -Version von „GAME 
OVER"? „18024"!! 



Gleich nochmal Infocom! Bei 
STATION FALL kann es eine 
große Hilfe sein, den in der au- 
ßerirdischen Kapsel befindli- 
chen Code zu entschlüsseln. 
Wer den Schlüssel noch nicht 
gefunden hat, sollte sich bes- 
ser noch einmal im „Scientific 
Submodule" umsehen! Ach ja, 
der Sprengstoff sollte sich 
wirklich nicht zu sehr erwär- 
men, aber wie hält man ihn bloß 
kalt?? 

••••••••••••••• 
GAUNTLET (C-64)! Wenn man 
ein 2-SpieEer-Spiel gestartet 
hat und ein „Elf" ist, sollte man 
warten, bis die eigene Energie 
bis auf ungefähr zwanzig Ein- 
heiten gesunken ist und sich 
dann das vergiftete Essen zu 
Gemüte führen. 



i 



Bei ELITE ergeben beim Lan- 
deanflug noch mehr Zahlenta- 
sten ais nur die „1 " und die „2" 
Besonderheiten ! 






Bei LURKIISP HORROR gibt es 
in der näheren Umgebung des 
„Great Dome" ganze zehn 
Punkte zu holen! Tip: Es hat et- 
was mit dem Seil, der Leiter und 
einem Loch mit einem Zettel zu 
tun. Viel Spaß! 



Bei den CHOLO-Tips in Ausga- 
be 1 1 /87 ist ein kleines Mißver- 
ständnis passiert. Die Passwör- 
ter der Roboter bekommt man, 
indem man das Programm 
„PassITxt" durch drücken der 
Space-Taste startet Auf diesen 
Fehler hat uns, kurz nach Er- 
scheinen, der Einsender der 
damafigen Tips hingewiesen. 
Danke, Karsten ! 




T(r)ip 




Daß es den Programmierern 
der SEGA- Module nicht an 
Hilfsbereitschaft fehlt, wird an 
dieser Stelle unter Beweis ge~ 
stellt Jawohl, auch in den Mo- 
dulen gibt es eingebaute 
Cheats und Tricks, die die Pro- 
gramme für die einzelnen Spie- 
ler noch anreizender machen. 
So fangen wir heute mit dem 
Programm ACTION FIGHTER 
an. Ansteile seines Namens 
kann man hier mit einigen an- 
deren Einträgen den Spielver- 
lauf positiv für sich manipulie- 
ren, ti) Wenn man „HANG ON." 
eingibt, so kann man das Spiel 
mit den Buchstaben A^G, und 
D beginnen, ohne diese erst 
noch einsammeln zu müssen. 
2.) Gibt man anstatt seines Kür- 
zels „C SEGA" ein, so kann man 
das Spie} unsichtbar (!) begin- 
nen. Das ist doch schon etwas, 
aberes kommt noch bessert 3.) 
Um nach dem Ablaufen derzeit 
drei Extraleben zu erhalten 
man einfach W GP WORLD" 
eingeben. Weiteres, was über- 
rascht, ergibt sich, wenn man 
die beiden Cheat-Words ^SPE- 
CIAL" und „DOKi PEN" auspro- 
biert. Um die P Buchstaben zu 
kriegen, sollte man die fliegen^ 
den Flieger angreifen. 

Auch bei QUARTET lassen wir 
Euch nicht allein! Einen Sound- 
test kann man hier erreichen, 
indem man, wenn das Titelbild 
erscheint, viermal den „PAU- 
SE"-Knopf und dann Knopf 
NrJ am Gontrol Päd 2 drückt 
lim die Sounds auszuws 



kann man den Joystick am 
Gontrol Päd 1 nach oben und 
unten drücken. Um einen bes- 
seren Schuß zu erhalten, muß 
man 14mal Im Titelbild den 
„PAUSE^Knopf drücken, um 
das Spiel dann ganz normal mit 
dem Knopf des Control Padszu 
starten. 



Die letzten Sega-Tips fürdieses 
Mal (Heute ist nicht alle Tage, 
wir komm' wieder, keine Frage! 
(?!?)) beziehen sich -auf das 
Programm CHOPLIFTER, das 
es ja schon vor Jahren einmal 
auf dem C-64 gab und das 
dann für das SEGA- System 
umgesetzt wurde. Ob man es 
glaubt oder nicht man kann die 
Levefs auswählen! Dies ge- 
schieht, indem m$n im Titelbild 
mit dem Control Päd erst nach 
oben, dann nach unten links 
und dann nach rechts bewegt 
Nun muß man Knöpf Nn1 drük- 
ken. Genau dasselbe muß man 
im nächsten Bild wiederholen, 
um „SELECT RQUNQ 13 auf 
dem Bildschirm zu seheri. 
Wenn nun die gewünschte Le- 
velnummer erscheint, so muß 
man nur iioch auf den Knopf 
drücken, und ab gdht die Post 
Im letzten Level sollte man al- 
lerdings sehr auf die Steine in 
der Höhle aufpassen, da man 
dte gesamte Prozedur sonst 
viel zu schnell wiederholen 
muß/So, das war's für diesmal. 
Nächstes Mal gehf s ebenso 
heiß weiter! Laßt Euch überra- 
schen! 



* 
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Für unsere Gruselfreunde gibt es 
Hinweise zu einer verhexten Stadt: 



Ghost Town 



I 3auvü 







Gegenstand: 



Handschuhe 



Zange 



Leiter 



i 



Sarg mit 
Schlüssel 



Bild: 



1 



zu was benötigt: 



um die Zange (Bild 2) 
zu nehmen 



um den Draht in 3 
zuzerschneiden 



Taucher- 
anzug 



Lampen- 
schirm 



Schuhe 



um die Handschuhe aus 1 
zu holen 



Besonderes: 



können nur mit der Leiter aus 3 genommen 
werden 



unsichtbar (rechts oben) 



kann nurmit Schlüssel (2) genommen werden 



um die Tür zu öffnen 



welcher Sarg der Key enthält 
sagt das ? in 4 



a 


e 


b 


P 


c, 


g 


d 


h 



Strom 



8 



um über den Fluß (9) 
zu kommen 



kann nur mit Schaufel aus 9 genommen 
werden 



mit Strom (11) + Birne (13) 
zur Lampe werd&n (für die 
Fußangeln in 15) 



nur an der Wand entlang gehen 
(Gotteslästerung !) 



Hammer 



Birne 



11 



für die Nägel in 14 



können nur mit dem Hammer aus 12 
genommen werden 



12 



13 



Codeflasche 
Schwert . 



Truhe 



mit Lampenschirm (8) + 
Birne (13) zur Lampe (für 15) 



für die Schuhe in 9 



mit Strom (11) + Lampen seh. 
(8) zur Lampe für 15 



kann nur mit Birne (13) genommen werden 



17 



18 



19 



um im Raum 18 zu kommen 



um endlich Belegvo zu töten 



der Code heißt 061 38! 



lassen sie den Joystick ganz!!! 



GESCHAFFT! 
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Bild 1 : Der Handschuh ist erfor- 
derlich, um die Zange aus dem 
Dornengebüsch in Bild Zwei zu 
holen. 

Bild 2: Die Zange wird benötigt, 
um den Drahtzaun in Bild Drei 
zu zerschneiden. Der unsicht- 
bare Schlüssel befindet sich 
auf der rechten oberen Hälfte 
und wird gebraucht, um das 
Schloß zur Leiter in Bild Drei zu 
öffnen, die wiederum erforder- 
lich ist, um den Handschuh in 
Bild Eins zu bekommen. 
Der erste Teil der Codenummer 
erscheint als Klammer auf dem 
Bildschirm und stellt die linke 
Hälfte einer Null dar. 

Bild 3: Das Schloss muß mit 
dem Schlüssel aus Bild Zwei 
geöffnet werden. Mit der Leiter 
kann man den Handschuh in 
Bild Eins vom Baum holen. Ein 
Berühren der Giftflasche be- 
deutet den Tod. 

Bild 4 : Der Buchstabe ist a,b,c,- 
d,e,f,g oder h. Dabei gilt: a=1, 
\y—2 usw. Mit diesem Hinweis 
findet man den richtigen Sarg 
in Bild Fünf, 

Bild 5: In einem der Särge be- 
findet sich ein Schlüssel, mit 
dem man die Tür ins nächste 
Bild öffnen kann. Öffnet man ei- 
nen falschen Sarg, bedeutet 
das den Tod. Die Särge werden 
von oben links nach unten 
rechts gezählt. 

Bild 6: Unter einem der Steine 
befindet sich ein Atemgerät, 
das benötigt wird, um den Fluß 
in Bild Neun zu finden und zu 
durchqueren. Um an das Atem- 
gerät zu kommen, braucht man 
jedoch eine Schaufel, die 
ebenfalls in Bild Neun zu finden 
ist. Der zweite Teil der Code- 
nummererscheint als Klammer 
auf dem Bildschirm und stellt 
die rechte Hälfte einer Null dar. 

Bild 7: Hinter drei der Türen be- 
findet sich eine Schlangengru- 
be. Betritt man eine der Türen, 
hat das den Tod zu Folge. Nur 
eine der Türen führt in den 
nächsten Raum (pssst: die 
zweite Tür von oben!). 

Bild 8: Die heilige Säule muß 
auf der rechten Seite umgan- 
gen werden, andernfalls: Got- 
teslästerung wird mit dem Tod 
bestraft. Links unten befindet 
sich eine Birnenfassung, wel- 
che ein wichtiges Bestandteil 
ist, um Raum 15 durchqueren 
zu können. 

Bild 9: Die Schaufel ist erfor- 
derlich, um an die Taucheraus- 
rüstung in Bild sechs zu gelan- 
gen. Nur mit ihr kann der Fluss 
durchquert werden. Die Vase 
muß mit dem Hammer aus Bild 
zwölf zertrümmert werden, 
sonst kann man nicht durch 
den Gang in Bild 14 gelangen. 
Die Vase enthält SchutzstiefeL 

Bild 10: Boris, die Spinne, be- 
wacht den Gang. Man muß an 
der Spinne vorbei, ohne von ihr 
berührt zu werden. Das Frage- 
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zeichen gibt einen Hinweis auf 
Glühbirne, Fassung und Steck- 
dose. 

Bild 11: Die Steckdose! Man 
darf sie erst berühren, wenn 
man Glühlampe und Fassung 
schon geholt hat andernfalls 
bedeutet es den Tod. Man muß 
den Laserstrahl passieren, oh- 
ne von ihm berührt zu werden. 
Zweite Codenummer; Er- 
scheint als G auf dem Bild- 
schirm und bedeutet 6. 
Bild 12: Der Hammer wird ge- 
braucht, um die Vase mit den 
Stiefeln in Bild Neun zu zer- 
schlagen. 

Bild 13: Die Glühlampe wird be- 
nötigt, uifi mit Fassung und 
Steckdose Bild 1 5 passieren zu 
können. Dritte Codenummer: 
Erscheint als I auf dem Bild- 
schirm und bedeutet 1 . 
Bild 14: Dieser Gang ist mit Nä- 
geln versehen. Er kann nur mit 
den Stiefeln aus Bild Neun pas- 
siert werden. Vierte Codenum- 
mer: Erscheint als E auf dem 
Bildschirm und bedeutet 3. 
Bild 15: Dieser Raum ist mit un- 
sichtbaren Fußangeln verse- 



hen. Um sie sichtbar zu ma- 
chen, braucht man Glühlampe, 
Fassung und Steckdose. 
Bild 16: Abermals ist Vorsicht 
geboten, nämlich vordem greu- 
lichen Grysmar. Fünfte Code- 
nummer: Erscheint als 00 auf 
dem Bildschirm und bedeutet 8. 
Bild 17: Die Flasche ist, wie in 
Bild Drei, keine Giftflasche, 
sondern sie fragt nach dem 
Zahlencode (,„). man darf sich 
nicht in diesen Raum begeben, 
sonst wird man eingeschlos- 
sen, und man verhungert (un- 
ten rechts). Der Raum igt ver- 
flucht, der Hinweis ist nutzlos 
(unten links). 

Bild 18: Betritt man den Gang, 
rollt ein Stein entgegen. Weicht 
ihm aus!!! Man wird von Bele- 
gro angegriffen. Deshalb benö- 
tigt man das Schwert, um ihn zu 
vernichten (unten links). 
Öild 19: Die Schatztruhe: Um 
sie zu öffnen, muß man zurück 
in Bild Drei (...) und die Giftfla- 
sche, die ihre tödliche Wirkung 
verloren hat, holen. Mit dem 
Hammer nur noch zuschlagen 
und ... 
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BARDS TALE II wird vielen noch zu schaffen machen: 

Tombe;Dae erste Teil vom Destiny Wand befindet sich im 5. Level 
der Tombs. 

Das Kroße T hat am Hide der Dinge mit einen gUtigen Wort* 
zv beginnen. 

Trachaemä Aufgabe ist immer dae Gegenteil» Die ee Aufgabe 
ist dae Paradox. 

Der Haeterkey für die Iron Satee ist lo Felder nord, 
8 Felder oet und 1 Level unter dem Eingang ± 

Hafte of Dread: Der Räteier befindet sich im Ringangelevel 

und er sucht ein Word das er jedoch nur 
rückwärts versteht, 
Dae Schwert von Zar liegt im 3. Stock, 
In der nähe vom Eingang liegt ein Fahrstuhl« 

Tower: T>Le Schlange dee Todee stellt eine Frage mit 
3 Kaufen, 

Vom ereten nimm dae Letzte, vom zweiten 5 und 
dritten nimm 8, 

Strange Mage: Er sucht zwei Worte t was Trachaem tat 

als Antwort auf das Paradox »nd das Wort 

das er am Ende vom Gegenteil sagt. 

Der 'Dreamspell^kann nur vom Stein erlernt 

werden* 
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Bernhard kann Funkanlage zusammenbauen, Leitungen reparieren uno Paket 

an Postkasten abfangen (nach ca.JUmin. Spieljeit klingelt es) 

-Htctvael kann Film entwickeln* den ED vor die Haustur legt, wenn packchen 

von Dave an ihn überreicht «ug 

■Dave kann grünen Tentacle mit Waciisfriichcen und Fruchtdrinks Füttern 

-Haustür Schlüssel liegt unter der Fußmatte 
-alle Sachen iz.b, in der Küche} mitnehmen 

-rechtes Treppengeländer im Hausflur drücken- es öffnet sich die Geheim- 
tür zum Keller £& 
-silberner Schlüssel ins Keller ist für Kammer 
-zu lange Herausnahme öer Sicherungen im Keller Ibis 5min.) verursacht 

Atomexplosion {alle tot J 

-im alten Radio im Wohnzimmer ist die Kehre für die Funkanlage; damit 
die weltraumpoUzei mit der Rufnummer auf dem Poster, links neben der 
Funkanlage rufen r Polizist hinterläßt Marke im Kerker, die das lila 
Tentacle ver}agen kann 

-im Kronleuchter ist der Kerkerschiüsael; dafür Cassette aus dem 
Geheimfach in der Bibliothek nehmen und Schallplatte aus dem 4. Stock 
im Aufnahmegerät 1. Stock aufnehmen; abspielen im Wohnzimmer 

•Entwickler in der Kaamer darf runterfallen- eine Etage tiefer IKanal} 
findet man ihn und den Waaserablauf für den Pool; Eingang dafür ist 
vor dem Haus links neben der Treppe (Büsche-Gitterj r Gitter laßt 
sich nur mit dem Werkzeug aus der Garage ( Koffer raum-gelber Schlüssel* 
öffnen, Garage kann nur geöffnet werden, wennn das Sportgerat im 
3, Stock benutzt worden ist 



Atom- 
roter 
glowing fcey ist für 
für die Taschenlampe 



-Schwamm im Badezimmer kann den Entwickler vom finden des Kanals aufsaugen 
- in der Garage ist das Bandrad für die Du sche-be festigen und öffnen 
-Fernseher im 1. Stock sendet Sendung 
-beim öffnen des Handrades im Kanal leert sich der Pool (wieder 

explosion nach 5min_* wenn es nicht wieder zugedreht wird]; 

Knopf im Pool bringt sofortige Atomekplosion; 

2-Ierkertür: Radio im Pool ist mit Batterien 

versehen 

^bleibt ein Spieler im leeren Pool und läßt man dann Wasser einlaufen, 

so stirbt er 
-beim klingeln (DoorbellJ lauft ED nach unten , man hat dann zeit um 

sein Zimmer zu durchsuchen 
-abgefangenes Paket öffnen (Päckchen; Briefmarken); packchen ED geben, 

vorher aber den Hamster und die darunterliegende Cardkey mitnehmen 

und Sparschwein mit Geld öffnen, Geld mitnehmen 
-mit Farbentferner aus der ftalkammer die Farc*e hinter aer Fleischt ress. 

Pflanze entfernen CTüre); die Leitung repariert man bei raus genommener 

Sicherungen mit der Taschenlampe und dem Werkzeug t Video Games kriegen 

nun Strom) . . 

-kleiner Schlüssel in Ednas Paum ist für die Video Games, Leiter fuhrt 

Zu dem Tresor *.-,.»„* 

~i"™--^l-— >--—*---—- - aS5er füllgn ünd in d * r »*fcrc^elle_erh_itzen__ 

Bei der Wahl von Svd; kann Klavier spielen; Lied aufnehmen, im 4. Stock 

abspielen, man erhält dafür vom grünen Tentacle 

ein Demo-Band _ . „ m _„ 



P*S* 



Tip: 



Spiel abspeichern mit F2 

Neues spiel mit FS 

Räume mit "Was ist" nach Wichtigkeiten absuchen 

Telefon und Codenummern andern sich bei federn Spiel 



GELBER KEY 
FÜR AUTO 



CASS. PLAYER 

JL 



SAFE 



MUSiKRAUM 



7 




TTTTTTTTn r BETT 



POLIZEI 
TEL. X 



CARDKEY 



FUNK- 
ANLAGE 



RECORD 



l 



EDNA S 
WOHN- 
RAUM 

-=? — 



PROF. S 
WOHN- 
RAUM 



WC 



MUMIEN - 
RAUM 



FLUR 



1 



SPORTGERÄT 



3. STOCK 



FLEISCHFRESS. 
PFLANZE 



LOCH IN DECKE 




GEHEIMGANG 



LEJTUNG 



DUNKEL - 
KAMMER 



TENTACLE*» FLUR 

(wax fruits* fruit dnnks) 



2. STOCK 



■5: 



: 





GEHEIMFACH 

MIT 
CASSETTE 



START 



MANJAC MANSION 



High^Score-Süchtige bei 

SPL1T PERSONALITIES, hier 

eine Punkte liste: 



ombe, Wasserhahn, Föhn, Oh- 
ren; 5000 Punkte 
Flaggen: 1500 Punkte 
Roter Knopf, Atompilz: 1000 
Pynkte 






Tory, Labour, Labour Party, 
Faust: 2500 Punkte 
Dennis, Flasche: 2000 Punkte 
Auto, IQ: 3500 Punkte 
Dollar, Pfund: 4000 Punkte 
Granate, gelbe Pistole: Bonus* 

2 

Pistolengürtel, Playboy-Hase: 
saftiger Bonus 



Wer die ERBSCHAFT II ange- 
treten hat, möchte vielleicht 
gern wissen, was man wo findet 
Bitteschön! 

Zimmer mit kleinem Mädchen: 
Brechstange 

Zimmer mit junger Frau: Muß 
man fotografieren, Frau zieht 
sich darauf aus. Vorsicht! Sie 
saugt Dir Energie weg. 
Hinter diesem Zimmer (Bad): 
Schlüssel, Schachtel 
Zimmer mit altem Mann: Nichts 
Zimmer mit alter Frau: Nichts 
Zimmer mit Mann mit der Nar- 
be: Parfüm, Kosmetikflasche, 
Lanze 
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Zimmer mit jungem Mann: Vor- 
sicht! Er hat mehrere Gemein- 
heiten gegen Sie vor. Also im- 
mer gleich wieder abhauen ! 
Eigenes Zimmer: Seil, Fotoap- 
parat 

Küche, Waschküche: Bohrer, 
Kaffeekanne. Kühlschrank öff- 
nen, an Ihm kann man Energie 
auftanken, aberVorsicht vor der 

alten Frau! 
Bibliothek: Stock 
Bad: Tasse und eine Falle! 
Dunkelraum: Kamera, MP - al- 
les tödliche Fallen! 
Werkstatt: Antenne 
Treibhaus: nichts 
Zimmer mit Fernseher: nichts 
Man sollte zuerst in das Zimmer 
des kleinen Mädchens gehen 
und die Brechstange holen. Da- 
mit geht man ins Bad nebenan 
und nimmt die Teetasse. Um 
wieder herauszukommen, muß 
die Tür mit der Brechstange 
aufgebrochen werden. Das er- 
ste Mal hat es nicht geklappt 
(man stellt am besten Autofire 
ein und fährt mit dem Joystick 
auf der Tür herum). Dann holt 
man die Kaffeekanne aus der 
Küche und das Säckchen aus 
dem Raum mit dem narbigen 
Mann. Wenn man zum Mäd- 
chen geht und ihr das Säck- 
chen gibt, erfährt man etwas. 
Nun nimmt man das Säckchen 
wieder, geht zur Jea-Time- Da- 
me" und gibt Ihr die Tasse (es 
passiert nichts, wenn man die 
Teekanne nicht bei sich hat). 
Jetzt geht man wieder zum 
Mädchen (Zouzou). Ihr noch- 
mals das Säckchen geben. 
Diesmal wird sie es essen. In 
dem Raum mit dem schreiben- 
den Mann gibt es noch einen 
Schlüssel! Er befindet sich in 
einem Kästchen mit dem „MS"- 
Zeichen. 

Bei NEMESIS und auch bei 
BREAKTHRU auf dem C-64 
kann man sämtliche Feinde 
überwinden, indem man am Ex- 
pansions-Port die Pins 1 und 4 
miteinander verbindet (falls 
sich aber jemand seinen C-64 
damit sprengt, lehne ich jede 
Verantwortung ab!!). 
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Weitergeht's mit den Quickies 

Wenn der erste Spieler bei ACE 
II in die High-Scoreliste statt 
seines Namens DUSTY BUG 
eingibt, wird er unsterblich. Der 
Spieler kann somit nicht mehr 
zerstört werden. 

Bei TERRA CR ESTA den Trans- 
form-Mode nicht benutzen, da 
er nurablenkt Zuerst immerdie 
Stationslaser zerstören, dann 
den Rest abräumen. Beim Merr 
genau hinschauen! Man sieht 
die Laser, kurz bevor geballert 
wird. Halte Dir die Bildschirm- 
ecken frei. Den Roboter in der 
Mitte berühren, 

••••*•••*•••* 

TIGER MISSION: Am Anfang 
an den linken Rand fliegen und 
fest feuern (die Panzer werden 
gleich beim Hereinkommen 
zerstört). Man kann das Spie! 
verlangsamen, indem man den 
Joystick nach hinten drückt. 

••••••••*•••• 

ASTER IX AND THE MAGIC 
CAULDRON: Wenn man gegen 
die Römer kämpft, in „Nah- 
kampf" gehen und niedrige 
Schläge verteilen. Beim Kampf 
mit Schweinen Boxschläge an- 
wenden. 



Oft gesucht und nie gefunden: 
Die (C-64-)Codewörter für 
ONE MAN AND HIS DROID: 

None, Bubble r Commodore, 
Finders, Genetic, Zapped, Ti- 
mewarp, Ectoplasm, Gorgeous, 
Seaside, Gizmo, King Kong, Ho- 
logram, Curryrice, Coffee, Gas- 
sette, Telescope, Computer, 
Edacraeda, Alice 
Für den Spectrum gelten fol- 
gende Codes: 

Gl o che, Empire, Upandaway, 
Gravitate, Function, CoIander r 
Level, Blizzard, Rasvogel r Eco- 
logy, Ryegrass, Grain 
•••••••••••** 
DOWN TO EARTH-Spieler, auf 
dem Spectrum aufgepaßt! 
Wenn Ihr während des Spiels 
die Tasten 1 ,2,3,4 und 5 gleich- 
zeitig drückt, kommt Ihr jeweils 
ein Level weiter! 
•••*•*•••••*• 
Als Nächstes gibt es die Codes 
für die einzelnen Levels bei PE- 
TER SHiLTON'S HANDBALL 
MARADONNA. Diese lauten: 
(LeveLCode); (B,2373); 

(C,4414); (D,6474); {E.7418); 
(F,8878); (G,5811); 
(1,1116); (J.2176); 
(U6675); (M.7612); 
(0,551 7). Diese Codes funktio- 
nieren allerdings nur mit dem 
Namen n D D u und der Mann- 
schaft LIVERPOOL! 



(H f 3171); 

(K,4615); 
(N,8572); 



CHOLO-Tabelle 
Robotername 

Btzzo 

Igor 

Gort 

Anneka 

Aviata 

Feiini 

Ridley 

SkumOl 

Skum02 

Skum03 
SkumCW- 
DrJohn 



Robotertyp 

Rat (bewaffnet) 

Hacker 

Leadie (bewaff.) 

Flyeye 

Plane 

Camera 

Camera 

Guard (bewaff.) 

Guard (bewaff.) 

Guard (bewaff.) 

Guard (bewaff.) 

Eoctor 



Code 

Rebeis 
Plugin 

Klaatu 
Brazil 
Plyb oy 



Philby 
Mclean (??) 
Blunt 
HÄllis 
Stetho 



Daß CHOLO kein einfaches 
Spiel ist, hat sicher schon so 
mancher festgestellt Hier nun 
eine kleine Hilfe: Im ersten 
Haus (Startpunkt) zum Compu- 
ter gehen, das Code-Programm 
(„PassITxt") übernehmen und 
auf „write" gehen. Nun schreibt 
man ein leeres Rampack in den 
Computer, wählt „read" und es 
erscheint ein neues Programm 
(„SurvyPrg"), Startet man die- 
ses, so hat man die Kontrolle 
über zwei Kameras auf einer In- 
sel rechts. Nun übernimmt man 
Igor den Hacker und geht mit 
ihm nach Westen. Dort steht 
das Flugzeug Aviata. Zuvor je- 
doch geht man mit Rizzo um 
das Haus herum nach Süden. 
Dort trifft man Anneka, das 
Flyeye. Dieses verfolgt man, bis 
es landet, und übernimmt es 
(„BRAZIL"). Dann geht man mit 
Rizzo nach Westen über die 
Brücke, wo man von den 
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Guards beschossen wird. Ist 
man schwer beschädigt, über- 
nimmt man wieder Igor, wartet, 
bis Rizzo sich erholt hat, und 
läuft dann mit diesem weiter 
über die Brücke. Am anderen 
Ufer angelangt, geht man 
immer weiter nach Westen zwi- 
schen den „Pyramiden" hin- 
durch. An deren Ende hält man 
sich nördlich und entdeckt ein 
Haus samt Eingang. In diesem 
findet man einen Computer, der 
allerdings jegliche Auskunft 
verweigert. Also geht man wei- 
ter nach Norden. Dort findet 
man schließlich drei „tote" Ro- 
boter (einen Hacker, eine „Rat" 
und einen Doctor), aber auch 
einen Roboter, der tot aussieht, 
es aber nicht ist! Diesen be- 
schießt man solange, bis" er 
paralysiert ist. Dann nimmt man 
ihn in Besitz („KLAATU"). Nun 
noch die Codes für einige Ro- 
boter (siehe oben). ~~ 




Einen hilfreichen Plan gibt es 
jetzt auch zu LAUREL & HAR- 
DY„. Damit wird die ganze Sa- 



che doch beinahe zu einem 
Kinderspiel! 
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Folgende Losungswort er könnte der Troll einem zum Raten aufgeben: 



1 » Chloroform 



2. Matterhorn 



5* Zimmermann 
#■* Fischsuppe 
5« Steinadler 

6. Sauerkraut 
?m Wattenmeer 
8. Bergmansiv 



9 «'•Bauernhaus 

- 



Hier noch einige 
Tips und ein kurzer 
Lageplan zu LAPIS 
PHILOSOPHO- 
RUM. 





F/asser- 


' 








fall 








I 

Flußbieg. 


Floßanl. 


Höhlen— 


Weg/ 








einsang 


Tele 




Fluß 




Troll 


Drache 










Diamant 




Pfad 


Kiste 


Stollen- 


Höhle 
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eingang " : -i 
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y Stollen 


Balken 
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Noch einmal zwei Turniere in einem Heft 



Diesmal haben wir wieder zwei ganz besonders in- 
teressante Turniere vor uns, denn die PSION CHESS 
Version für den Atari ST ist bei uns eingetroffen. Die- 
ses Schachprogramm gilt unter den Fachleuten als 
das zur Zeit weitbeste Softwareprogramm überhaupt. 



Autor des Program mes ist Ri- 
chard Lang, welcher bereits die 
erfolgreiche PSION Version für 
den QL entwickelte. Wir dürfen 
deshalb gespannt sein, wie un- 
ser bisher ungeschlagener 



Folgende Programme traten bisher gegeneinander an: 



Gegner 



System 



3D-Voice Chess 
3D-Voice Chess 
Chess The Turk 
Caissa 
Grandmaster 
Microdeal Chess 
Colossus 4.0 
Colossus 4.0 
Colossus 4.0 
Colossus 4.0 * - 
Colossus 4.0 
Chessmaster 2000 
Chessmaster 2000 
PSION CHESS 
PSION CHESS 
PSION CHESS 
PSION CHESS 
PSION CHESS 



CPC464 

CPC464 

Spectrum 

C64 

C16 

IBM 

CPG464 

Spectrum 

Spectrum 

Spectrum 

Spectrum 

IBM-PC 

IBM-PC 



Gegner 



System 



Dragonchess 
Chess The Turk 



Sincla 
Sincla 
Sincla 

Sincla 
Sincla 



rQL 
rQL 
rQL 
rQL 
rQL 



Grandmaster 
Microdeal Chess 
Colossus 4.0 
Colossus 4.0 
Cyrus II 
Hamlet 

Turbo-Schach 
Chessmaster 2000 
PSION CHESS 
PSION CHESS 
Deep Tought 
Colossus 4.0 
Chessmaster 2000 
Deep Tought 1.1 
PSION CHESS 



Dragon 
Spectrum 
C64 
C16 
IBM PC 
CPC464 
Spectrum 
C64 

Atari ST 
IBM PC 
IBM PC 
IBM PC 
Sinclair QL 
Atari ST 
C64 
AMIGA 
Atari ST 
Atari ST 



Aus der abgedruckten Tabelle ist auch zu entnehmen, welches-Programm in einem Turnier ge- 
wann da nach unseren Spielregeln sich der Gewinner einer Partie für das nächste Turnierqualm- 
ziert. Unser Favorit ist immer noch das Programm PSION CHESS für den Sinclair-QL, das bisher 
kaum ernstlich in Gefahr geraten ist. 



l 




Unser Champion: 
Psion Chess (QL-Version) 



GL-CHESS, wie die PStON- 
Version auch öfter bezeichnet 
wird, ist die erste PSION-Ver- 
sion, welche vom Spitzenpro- 
grammierer Richard Lang pro- 
grammiert wurde. Obwohl sich 
diese Version nur in wenigen 
Eigenschaften von der neueren 
IBM-Version unterscheidet, 
möchte ich für neu hinzuge- 
kommene Leser das Programm 
etwas näher beschreiben. 

Obwohl QL-CHESS zu den äl- 
testen Schachprogrammen 
überhaupt gehört, besticht die- 
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ses Programm durch eine bis- 
her unübertroffene SD-Brett- 
darstellung. Dies ist nicht ver- 
wunderlich, denn derQLbietet 
für die Darstellung des dreidi- 
mensionalen Brettes immerhin 
eine Auflösung von 512 * 256 
Pixeln unter Verwendung von 
vier verschiedenen Farben. 

Auf diese Weise gehört QL- 
CHESS zu den wenigen Pro- 
grammen, bei denen die SD- 
Darstellung übersichtlicher ist 

als die gewohnte 2D- Brettdar- 
stellung. 



Wie auch die IBM-Version bie- 
tet QL-CHESS natürlich auch 
eine zweidimensionale Brett- 
darstellung. Diese Darstellung, 
wie auch der sonstige Bild- 
schirmaufbau, ist fast vollstän- 
dig mit der IBM-Version iden- 
tisch. Auf der rechten Bild- 
schirmhälfte wird das Brett, auf 
der linken Bildschirmhälfte 
werden die bereits gespielten 
Züge und am oberen Bild- 
schirmrand die Bezeichnun- 
gen der einzelnen Funktionen 
bzw. Optionen angezeigt. 

Obwohl das eigentliche Spiel- 
feld etwas klein geraten ist, 
wirkt der gesamte Bildschirm- 
aufbau doch sehr übersichtlich 
und praktisch. Möchte man ei- 
ne bestimmte Funktion aktivie- 
ren, so tippt man lediglich den 
Anfangsbuchstaben einer der 
oben aufgelisteten Funktionen 



Champion diesen Zweikampf 
bestehen wird. 

Weiterhin stellen wir auch dies- 
mal wieder einen interessanten 
Schachcomputer vor. EXEL 
68000 von der bekannten Fir- 
ma Fidelity ist erst vor wenigen 
Wochen auf den Markt gekom- 
men und erobert bereits erfolg- 
reich die ersten Plätze der an- 
erkannten schwedischen 
Schachcomputer-Rangliste. 

Bedanken möchte ich mich 
noch bei Herrn Krause der Fir- 
ma Fidelity sowie Herrn Bauer 
der Firma Hegener & Glaser, 
welche uns bereitwillig mit Test- 
geräten unterstützten. Auch der 
neue Weltmeister MEPHISTO 
ROMA ist inzwischen bei uns 
eingetroffen. In der nächsten 
Ausgabe erfahren Sie näheres 
über die Eigenschaften dieses 
berühmeten Schachcompu- 
ters, Natürlich wird der Welt- 
meister auch seine Kräfte an 
unserem Champion demon- 
strieren müssen, wir dürfen 
deshalb schon jetzt gespannt 
sein. Frank Bratt 

ein. Diese Eigenschaft ist zwar 
sehr einfach, verhindert jedoch 
die Möglichkeit, die Züge als 
Koordinaten einzugeben. Wie 
schon bei der IBM-Version 
müssen die Züge mit Hilfe der 
Cursortasten eingegeben wer- 
den. Für Anfänger ist dieser 
Vorgang durchaus gut gelöst, 
für Schachliebhaber, welche 
gerne Partien nachspielen, 
.macht sich dies jedoch oft stö- 
rend bemerkbar. 

Im Gegensatz zu anderen 
Schachprogrammen erlaubt 
QL-CHESS nicht die stufenio- 
se Eingabe der Bedenkzeit, 

sondern lediglich die Wahl ei- 
nes entsprechenden Levels- 
Level 0: Anfäger-Modus, Be- 
denkzeit unter 2 Sekunden 
Level 1: 2 Sekunden Bedenk- 
zeit 
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Level 2: 4 Sekunden Bedenk 
zeit 

Level 3: 6 Sekunden Bedenk 

zeit 

Level 4:15 Sekunden Bedenk- 
zeit 

Level 5: 30 Sekunden Bedenk 
zeit 

Levei 6: 45 Sekunden Bedenk 
zeit 

Level 7: 1 Minute Bedenkzeit 

Level 8: 1,5 Minuten Bedenk- 
zeit 

Level 9: 2 Minuten Bedenkzeit 



An Komfort bietet das Pro- 
gramm fast alles, was auch die 
neuere IBM-Version bietet 
Schachuhr, Seitenwechsel, 
Zug vorspielen, Zug zurück- 
nehmen etc. gehören bei QL- 
CHESS zum Standard. Für 
Schachfreunde, welche gern 
Ihre Partien nachträglich analy- 
sieren, bietet das Programm die 
Möglichkeit, Partien abzuspei- 
chern oder auszudrucken. 
Auch die Funktion NEXT-BEST 
dürfte für manchen interessant 
sein. Hier nimmt das Programm 




Level 1 0: 3 Minuten Bedenkzeit 

Level 11:4 Minuten Bedenkzeit 

Level 12: Gleiche Zeit wie Spie- 
ler. 

Level 13: Mattsuche, unbe- 
grenzt 

Selbstverständlich stehen 

auch Funktionen zum Analysie- 
ren von Mattsituationen zur 
Verfügung, Insgesamt 8 zusätz- 
liche Stufen können Schach- 
probleme bis zum Matt in 8 Zü- 
gen finden und anzeigen. Im 
Test zeigte sich das Programm 
schon bei kurzen Bedenkzei- 
ten von unter 15 Sekunden als 
enorm spielstark. Übrigens: 
Auch schwache Schachspieler 
haben bei QL-CHESS eine fai- 
re Chance, denn im Level paßt 
sich das Programm in seiner 
Spielstärke dem Gegner an. 



seinen letzen Zug zurück und 
führt dafür den nächstbesten 
aus. 

Für Schachfreunde, welche die 
hervorragende QL- Brettdar- 
stellung als Schachbrett nut- 
zen möchten, bietet das Pro- 
gramm den 2-PLAYER-MODE, 
Hier können zwei menschliche 
Spieler gegeneinander antre- 
ten, wobei der Computer als 
Schiedsrichter fungiert. 
Alles in allem gehörtauch diese 
ältere PS ION -Version zu den 
leistungsfähigsten und über- 
sichtlichsten Schachprogram- 
men überhaupt. Frank Brall 



Programm: Psion Chess 
(QL), System: Sinclair QL, 
IBM PC f Atari ST, Apple Ma- 
cintosh, Preis: Ca. 80 Mark, 
Hersteller: Psion, England. 



Der Herausforderer: 
PSION CHESS (Atari ST) 



Der Name PSION CHESS ist 
uns wohl mittlerweile ein Begriff 
geworden. Schon die relativ al- 
te QUVersion dieses Program- 
mes hat von sich reden ge- 
macht, nicht umsonst Ist dieses 
Programm bereits seit Monaten 
unser ungeschlagener Cham- 
pion. 

Die neue PSION CHESS Ver- 
sion für den Atari ST unter- 
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scheidet sich eigentlich nur in 
wenigen Details von seiner Ur- 
sprungsversion. Der entschei- 
dende Unterschied wird jedoch 
darin bestehen, daß die Atari- 
Version im Gegensatz zur IBM- 
Version von Spitzenprogram- 
mierer Richard Lang selbst ent- 
wickelt wurde. Wer bereits die 
letzte Ausgabe von ASM gele- 
sen hat, wird es schon wissen, 
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Richard Lang hat auf der dies- 
jährigen Schachweltmeister- 
schaft den Weltmeistertitel für 
Schachprogrammierer bekom- 
men. Richard Lang's neustes 
Atari ST-Programm ist in ähnli- 
cher Form auch im Schach- 
computer Mephisto Roma, dem 
diesjährigen Weltmeister ent- 
halten. Nicht zuletzt aus diesem 
Grund braucht man über die 
Spiel stärke wenig zu sagen. Im 
Test gegen mich, einem Mittel- 
klassespieler, überzeugte das 
Gerät übrigens allemal. Ob das 
Programm in unserem Turnier 
ebenfalls überzeugt, wird sich 
bald zeigen. Jedenfalls in der 
Weltrangliste für Schachcom- 
puter und -Programme ist es 
bereits jetzt sehr weit oben zu 
finden. 

An der Bedienung und der An- 
zahl der Funktionen hat sich 
gegenüber den anderen Ver- 
sionen nur wenig verändert. 
Natürlich, wie könnte es auch 
anders sein, wird das Pro- 
gramm voll durch das GEM- 
Betriebssystem unterstützt. 
Dies bedeutet, die einzelnen 
Funktionen werden nicht wie 
üblich per Tastendruck, son- 
dern über zahlreiche Pulldown- 
menüs angewählt. Die Darstel- 
lung ist auch weiterhin zwi- 
schen 2D und der berühmten 
3D-Perspektive umzuschalten. 
Das Programm arbeitet wahl- 
weise mit monochromem oder 
Farbmonitor zusammen, wobei 
mirallerdings die monochrome 
Darstellung wesentlich besser 
gefiel. Obwohl die 3D-Darstel- 
lung sicher einen sehr schönen 
Eindruck macht, halte ich wei- 
terhin die 2D-Darsteflung für 
übersichtlicher Aber über Ge- 
schmack läßt sich ja bekannt- 
lich streiten. 

Die Zugeingabe erfolgt wie bei 
fast allen ST-Programmen über 
die Maus. Etwas störend emp- 



gabe eingeben zu können. Da 
bei der Darstellung des Brettes 
keine Koordinaten angegeben 
wurden, dürfte dem Anfänger 
das Nachspielen von Partien 
unnötig schwerfallen. Vielleicht 
läßt sich dieser Nachteil jedoch 
in einer späteren Version noch 
beheben. Ebenfalls erwäh- 
nenswert ist, daß das Pro- 
gramm Meldungen in 6 ver- 
schiedenen Sprachen ausge- 
ben kann. Auch die Bedie- 
nungsanleitung ist in 6 ver- 
schiedenen Sprachen vorhan- 
den, wobei allerdings nur ganze 
4 deutsche Seiten übrig blei- 
ben, Diese Seiten reichen im 
übrigen nicht aus, um alle 
Funktionen ausführlich zu be- 
schreiben, was angesichts der 
bekannten HE LP-Taste auch 
nicht unbedingt notwendig war. 
Die einzelnen Funktionen, die 
ja bereits von der QL-Version 
her bekannt sind, erwähne ich 
hier nicht, nur die Verbesserun- 
gen bzw. die Erweiterungen. 
Die interessanteste Erweite- 
rung besteht bereits darin, daß 
Züge aeben dem Druckerauch 
über eine RS232 bzw. ein Mo- 
dem ausgegeben werden kön- 
nen. Sogar ein VT52 Terminal 
kann von PSION jederzeit si- 
muliert werden, wodurch das 
Schachprogramm schnell zum 
Terminalprogramm umfunktio- 
niert werden kann. Sogar die 
Übertragungsparameter las- 
sen sich l jederzeit nach eige- 
nen Wünschen verändern. Eine 
weitere interessante Möglich-* 
keit besteht darin, das NOT- 
ATION -Fenster oder auch das 
gesamte Schachbrett nach Be- 
lieben zu versetzen oderzu ver- 
größern. Auch die eingebaute 
HARDGOPY-Funktion kommt 
so manchen Schachspieler 
entgegen. Interessant sowie 
auch sinnvoll ist jetzt auch die 
Möglichkeit ein REMIS vorzu- 
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fand ich, daß beim Bewegen ei- 
ner Figur diese lediglich ange- 
klickt werden muß und nicht wie 
bei anderen Programmen 
durch Festhalten der Mausta- 
ste bewegt werden kann. 
Ebenfalls vermißte ich auch 
bei dieser Version wieder die 
Möglichkeit, die Züge per Ta- 
statur mittels Koordinatenan- 




schlagen, PSION lehnte übri- 
gens meine REM IS-Vorschlä- 
ge ständig ab, was bei meinen 
Gewinnaussichten jedoch kein 
Wunder war. 

Alles in allem hat mich PSION 
CHESS wirklich voll überzeugt 
lediglich die Zugeingabe hätte 
wahlweise auch über die Tasta- 
tur erfolgen können. Der erfah- 
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renere Schachspieler vermißt 
viefeicht noch einen Level mit 
vorgegebener Gesamtbedenk- 
zeit. Die Spielstärke dürfte je- 
doch bei diesem Programm 
selbst für Vereinsspieler völlig 
ausreichen. Frank Brall 



Programm: Psion Chess, 
System: Atari ST, Preis: auf 
Anfrage, Hersteller: Psion, 
England. 



Das achtzehnte Turnier 



PSION (QL) gegen 



PSION (ST) 



Immernoch ist unser kleiner QL 
ungeschlagener ASM-Cham- 
pion. Diesmal durfte es erstma- 
lig gefährlich für unseren 
Champion werden, denn sein 
Gegner heißt ebenfalls PSION. 
Wie schon aus der Programm- 
beschreibung zu entnehmen 
ist, handelt es sich bei beiden 
Programmen um Richard 
Lang's geniale Entwicklungen. 
Da die Hardware sowie die 
Taktfrequenz beider Rechner 
ähnlich ist und die ATARI ST 
Version die neuere Entwick- 
lung darstellt sind unsere Re- 
daktionswetten entsprechend 
ausgefallen. Alle am Wetten 
teilnehmende Redakteure wa- 
ren der Meinung, daß der QL 
diesmal seine erste Schlappe 
erleben würde. Aber, wie wir es 
ja schon aus vielen anderen 
Turnieren her kennen, trifft un- 
sere Wette in den seltensten 
Fällen zu. Mal sehen wie es 
diesmal aussteht 
Wir wählten auch bei diesem 
Turnier wieder eine Bedenkzeit 
von 15 Sekunden, welche uns 
bereits in vergangenen Turnie- 
ren interessante Varianten prä- 
sentierte. Das Spiel begann, 
wie in unserem Turnier festge- 
legt der Champion PSION QL 
Diesmal wählte unser QL die 
WIENER PARTIE als Eröffnung, 
was ihm vieleicht später zum 
Verhängnis wurde. Beide Geg- 
ner schienen Anfangs die Par- 
tie sehr gut zu kennen,dennder 
eigentliche Rechenvorgang 
setzte erst nach dem 1 0. Zug 
ein. 

Das Spiel verlief anfangs relativ 
ausgeglichen, was bei Zwil- 
lingsbrüdern auch nicht an- 
ders zu erwarten waren. Trotz- 
dem versuchten beide Gegner 
möglichst schnell das Zentrum 
unter Kontrolle zu bekommen. 
Man merkte bald, daß beide 
sehr gute Taktiker waren, denn 
anfangs verlor keine der beiden 
Seiten an Material. Die Stellung 
schien immer verzwickter zu 
werden, wobei keine der Partei- 
en einen deutlichen Vorsprung 
verbuchen konnte. Aber dann 
ging es Schlag auf Schlag. Der 
QL sowie auch der ST zögerten 
nicht mehr, Material abzutau- 
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sehen. Auf diese Weise redu- 
zierten sich die Figuren in weni- 
gen Zögen dramatisch. Nun war 
der bessere Stratege gefragt. 
Da die ST-Version offensicht- 
lich über mehr Schachwissen 
verfügte, gelang es Ihr schnell, 
neben einem positionelien 
auch einen materiellen Vor- 
sprung zu gewinnen. 
Im Endspiel traten dann 
schwarzer Turm und Läuferge- 
gen einen noch übrig gebliebe- 
nen weißen Turm an. Da dieser 
Materialvorsprung sowie die 
Art der übrigen ST-Figuren 
nicht gerade ideal waren, 
dauerte das Endspiel entspre- 
chend. Immer wieder gelang es 
dem QL, der sich auch nicht ge- 
rade dumm anstellte, steh aus 
einer Matt-Falle zu befreien. Im 
91- Zug endete schließlich das 
Spiel mit einem lange erwarte- 
ten Matt, 

Damit war es wirklich gesche- 
hen, unser Champion hat sein 
erstes ASM Turnier verloren. 
Aber noch war der ST nicht der 
neue Champion, immerhin 
stand noch ein gefährliches 
Rückspiel vor seinem Sieg. Da 
uns beide Gegner durch das 
lange Spiel sehr geschwächt 
erschienen, setzten wir das 
Rückspiel für den nächsten 
Morgen an. 

Als die Teilnehmerwieder frisch 
am Turnierort (Programmier- 
zentrale) erschienen, konnte 
der entscheidente Kampf be- 
ginnen. Wieder wählten wir eine 
Bedenkzeit von 15 Sekunden. 
Diesmal began der ST das Tur- 
nier mit dem Zug Bauer D2-D4, 
woraus sich eine mir unbe- 
kannte Eröffnung ergab. Auch 
diesmal waren beide Gegner 
bestrebt, das Zentrum schnell 
unter Kontrolle zu bekommen, 
was allerdings dem ST schnell 
gelang. Schon nach wenigen 
Zügen hatte der STsoviele po- 
sitioneile Vorteile, daß er sich 
ernsthaft mit dem gegneri- 
schen König beschäftigen 
konnte. Es schien uns, als hätte 
derQLbei den letzten Turnieren 
seine gesamten Kraftreserven 
verbraucht und baut jetzt ab. 
Dies bestätigte sich bereits im 
28. Zug, als er das Spiel durch 



MATT verlor, 

Jetzt war es amtlich, der ASM- 
Titel „CHAMPION des Monats" 
wird zwar wieder an die Familie 
PSION übergeben, jedoch 
diesmal an die enorm starke 
ST-Version. Jetzt ist es uns klar, 
niemand konnte unseren QL 
schlagen außer sein Zwillings- 
bruder, der ATARI ST. 
Damit dürfte unser ASM- 
CHAMPION das vorläufig letzte 
Mal ausgewechselt worden 
sein, denn wer soll es jetzt noch 



mit Ihm aufnehmen können? 
Wir werden uns also jetzt bei 
unserem ASM -Turnier etwas 
Neues einfallen lassen müs- 
sen. Aber warum eigentlich wir? 
Macht Ihr doch einmal ein paar 
Vorschläge, wie wir unsere 
Schachecke weiterhin gestal- 
ten wollen? Schreibt Eure Vor- 
schläge einfach an Tronic-Ver- 
lag; Kennwort Schachecke; Am 
Stad 35, 3440 Eschwege 
Ich bin schon jetzt gespannt, 
was Euch einfallen wird ! 



B^OB 



MHSPfH 




PSION CHESS (ATARI ST) 



Lieber Schachfreund i Natürlich präsentieren wir auch diesmal die 
komplette Zugfolge zum Nachspielen bzw. Analysieren der Partie/ 
Da diesmal beide Partien sehr interessant verlaufen sind, veröffent- 
lichen wir beide Zugfolgen, Uni Fehler zu vermeiden, haben wir 
diesmal die komplette Zugfolge von PSION ST selbst notieren las- 
sen, was über das eingebaute Terminalprogramm keine Probleme 
verursacht. Leider notiert PSION nicht die Bezeichnung derziehen- 
den Figur, was aber beim Nachspielen sicher nicht von großer Be- 
deutung sein dürfte, 

PSION Ql PSION ST 



PSION QL 



1 

3 
4 
5 

7 

9 
10 
11 
12 

13 

14 

15 
16 
17 



E2-E4 
B1-C3 
G1-F3 
F1-B5 
F3xD4 



£SxF6 
D2xC3 
01 -E2 



19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 




34 
35 
36 
37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 
46 
47 
48 
49 
50 
51 
52 



C1^ 

E1-C1 

E2-F3 

C1-B1 

H2-H4 

G2-G4 

D1-E1 

E3-F4 

B2-B3 

HI-FI 

F4-C7 

C7—*E5 

H4-H5 

E1-E2 

E5-D4 

F3xE2 

C3xD4 

E2-F3 

H5xG6 

F1-C1 

C2-C4 

B3xC4 

B1-A1 

C1xC4 

C4-C3 

G3xA3 

A3-A7 
A7-A4 

F3-E4 

E4xG6 

G6~~G2 

A1-B2 

A4-A8 

AS-D3 

D8^F8 

B*£ — C3 
F8^B8 
B8-B7 
A2-A3 
C2-03 
B7-B3 
C3-B4 



PSION ST 

E7-E5 

B8-C6 

G8-F6 

C6-D4 

E5xD4 

D4XC3 

DSxF6 

F6-E5* 

E5xE2* 

D7-D6 

F8-E7 

CS-E6 

G7-C6 

E8-G8 

D6— D5 

A7-A5 

A5-A4 

A4-A3 

E7-C5 

B7-B& 

F8-C8 

C8-E8 

E6-D7 

F7- 



54 

55 



D3xF1 



58 
59 
60 
81 



63 
64 



E2-D2 

B4-C3 

04x05* 

C3-B3 

B3-B2 

D2-C2 

C2-C3 

C3-C2 

C2-D2 



G5xD4 
AÖ-Eft 
G7-G5 
H7xG6 
G8-F7 
BSxC4 
E3-B8+ 
D5xC4 
B8- B2 
B2xF2 
F2-D2 
F7-E6 
D2—D3 
D3-G3 
G3xG4 
G4-G2 
F6-F5 
E6-D6 
F5-F4 
G2-F2 
D6-E7 
F2-H2 
E7-D6 
F4-F3 
H2-A2 
F3-F2 
A2-A1 
, F2-F1/Q 
A1xF1 
F1-F4 
C6-C5+ 
D7-B5 
D6xC5 
F4-F3+ 
B5-C4 
CT-5**B5 
F3-F2+ 
F2-F1 
F1-F3 



55 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 

81 

82 

83 

84 
85 
86 
87 
83 
89 
90 
Mi&tt 



B2-A2 
A2-B2 
C2-C1 
B2-C2 

Gl -El 



C2-D1 

D1-E1 

E7-D7+ 

D7-D6 

D6-F6 

E1-F1 

F1-01 

F6-FS 

F5-E5+ 

E5-E6 

G1-F1 

E6XE4+ 

F1-E1 

EI-DI 

Dl »Gl 

Gl -BT 

&1£Ä1 

A1-B1 



F3-B3+ 

Ö3-E3-h 

C4-E6 

E3-B3+ 

B3xA3 

E6-D5 

B5-C4 

A3-A2+ 

C4-D3 

D5-E4 

D3-E3 

A2-H2 

H2-E2+ 



E4-D5 

C2-D2 

D5-E4 

D2-G2+ 

G2-H2 

E3xE4 

E4-F3 

F3-E3 

E3-D3 

D3-G3 

G3-B3 

H2-H1+ 



Das zweite Turnier 



PSION 



1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 
10 
11 
12 
.13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
Matt 



D2-D4 
G2-C4 
B1-C3 

A2-A3 

B2xC3 

E2-E3 

F1-D3 

G1-E2 

E3-E4 

El -Gl 

D4-D5 

E2-G3 

C1-E3 

D3-E2 

F2-F4 

F4xE5 

F1xF6 

E3xH6 

H6-F4 

G3xE4 

D1-F1 

A1 -B1 

E2-D3 

Fl -F2 

F4-H6 

F2-G3+ 

G3xG4+ 

G4-G7+ 



PSION QL 

G8-F6 

E7-E6 

F8-B4 

B4xC3^ 

E8-G8 

C7-G5 

B8-C;6 

B7-B6 
D7-D6 
E6-E5 
C6-A5 
D8-C7 
C8-D7 
H7-H6 
A8-E8 



G7xF6 
F8-E8 



E3xE4 

A5-B3 

B3-A5 

E4^-E8 

A5-B7 

C7-D8 

D7-G4 

G8-H8 



■a^B 



VB 
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Schachcomputervor- 
stellung des Monats: 
Fidelity EXEL 68000 



Nach dem bereits der lei- 
stungsstarke Microprocessor 
68000 durch den Mephisto 
Einzug in die Schachwelt ge- 
halten hat, bietet jetzt auch die 
bekannte Firma Fidelity ein ent- 
sprechendes Gerät an. CHESS 
CHALLENGER EXEL 68000 
nennt sich das neue Wunder- 
gerät, was zu einem LOWCOST- 
Angebot von ca. 845 DM ange- 
boten wird. Kurz nachdem das 
Gerät beim deutschen Vertrieb 
EUROTOY eintrat erhielten wir 
eines zum Test 

Wie der neue Mephisto Roma 
wird auch der EXEL mit einer 
Taktfrequenz von 12 Mhz be- 
trieben. Bekanntlich ist ja die 
Taktfrequenz ein entscheiden- 
des Mittel, um die Spielstärke 
eines Gerätes zu erhöhen. Zum 
Vergleich sei deshalb an dieser 
Stelle der Commodore AMIGA 
genannt, weicher lediglich mit 8 
MHz betrieben wird. Da beim 
AMIGA die Taktfrequenz durch 
zahlreiche WAITZYKLEN noch 
herabgesetzt wird, erscheint 
dieser Rechner gegenüber 
EXEL wie ein VW Käfer gegen- 
über einem BMW. 
Aber das ist noch nicht alles, 
was Exel zu bieten hat Er ver- 
fügt beispielsweise über ein 
neues, sehr spielstarkes Pro- 
gramm, welches in einem 64k 
Rom untergebracht wurde. Das 
Gehäuse ist denen älterer Fide- 
Mty-Modelle sehr ähnlich, Über 
eine Drucksensorfläche, wie 
sie bei heutigen Schachcom- 
putern die Regel ist, werden die 
einzelnen Züge eingegeben. 
Versehentlich ist in einigen 
Prospekten angegeben, daß 
der Rechner ein Magnetsen- 
sorbrett besäße, was jedoch of- 
fensichtlich durch ein falsches 
Übersetzen der engfischen Do- 
kumentation entstand. Interes- 
sant ist, daß der EXEL trotz sei- 
nes relativ günstigen Preises 
über sogenannte Felddioden 
verfügt Dies bedeutet, im Ge- 
gensatz zu anderen Geräten 
befindet sich auf jedem Feld 
und nicht nur am Rand eine 
LED. Zusätzlich verfügt das Ge- 
rät noch über eine LED-Anzei- 
ge, welche neben Zügen und 
Zeit auch viele andere interes- 
sante Informationen darstellen 
kann. Nachteilig stellte sich in 
der Testphase der Stromver- 
brauch heraus. Bereits nach 
wenigen Spielstunden versag- 
te die stromfressende LED-An- 
zeige ihren Dienst Vieieicht 
kann man jedoch die LED-An- 
zeige in einem späteren Modell 
noch durch eine energiesparen- 
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dere LCD-Anzeige ersetzen. 
Auch das Drucksensorbrett ist 
nach meiner Meinung etwas 
verbesserungsbedürftig. Die 
einzelnen Züge lassen sieh nur 
dann richtig eingeben, wenn 
man möglichst genau die Feld- 
mitte antippt. Ein einfaches 
Niederdrücken der Schachfi- 
guren, wie es bei anderen Mo- 
dellen möglich ist, eignet sich 
bei diesem Modell nur selten 
zur Zugeingabe. 
Die eigentlichen Leistungen 
des Rechners zeigten sich im 
Test mehr als überzeugend. Die 
Spielstärke des Gerätes ist 
enorm. Obwohl das Gerät erst 
seit kurzem auf dem Markt ist, 
ist es bereits in der vom 
Schach verein SSDF erstellten 



selbst eingestellt werden kann. 
Auch MATTSUCHE ist möglich, 
sogar bis zu 8 Züge im voraus, 
Interessant ist, daß die einge- 
baute Schachuhr in den Bütz- 
stufen von einervorgegebenen 
Zeit herunter zählt. Mit derVeri- 
fy-Taste läßt sich jederzeit die 
Stellung der einzelnen Figuren 
überprüfen bzw, korrigieren. In 
Kombination mit der OPTION- 
Taste kann schnell und einfach 
die Stellung verändert oder ein 
spezielles Schachprobtem ein- 
gegeben werden. Besonders 
vielseitig ist die eingebaute 
Segmentanzeige. Hier kann ne- 
ben der Zeit auch die Denktiefe, 
die Stellungsbewertung, die 
Berechnungen pro Sekunde, 
mehre Varianten und ähnliches 
dargestellt werden. 
Erwähnenswert sind noch die 
Möglichkeiten „PERMANENT 
BRAIN" oder die Eröffnungsbi- 
bliothek nach Belieben ein- 
oder ausschalten zu können. 
Alles in allem bekommt man mit 
dem EXEL 68000 recht viel fürs 
Geld, wobei insbesondere die 
enorme Spielstärke erwähnt 




Rangliste auf Platz 4 angelangt 
Vor Ihm liegen also lediglich 
drei Mephisto-Rechner. Da die- 
se Plazierung jedoch nur aus 
wenigen Turnieren hochge- 
rechnet wird, kann sich das Er- 
gebnis noch verändern. 
Die vom schwedischen 
Schachverein errechnete 

Spielstärke beträgt immerhin 
1958 ELO-Punkte, was selbst 
für Vereinsspieler nicht wenig 
ist Die im Prospekt angegebe- 
ne ELO-Zahl beträgt übrigens 
2150 Punkte, wobei allerdings 
zu bedenken ist, daß amerika- 
nische Messungen meist höher 
ausfallen. 

Aber auch an interessanten 
Funktionen bietet der EXEL 
Vorbildliches. Stellungen kön- 
nen beliebig verändert oder di- 
rekt eingegeben werden. Der 
Spiellevel läßt sich direkt über 
die Senorflächen anwählen, 
wodurch 33 verschiedene 
Spiefstufen möglich sind. So 
gibt es beispielsweise Stufen, 
in denen die Bedekzeit pro Zug, 
die Bedenkzeit des gesamten 
Spiels oder die Rechentiefe 



werden muß. Lediglich das 
Sensorbrett könnte noch etwas 
verbessert werden, denn die 
Zugeingabe ist immernoch ein 
wichtiges Kriterum für einen 
Schachcomputer. Frank Brall 

Bezeichnung: CHESS CHAL- 
LENGER EXEL 68000 
Preis: ca. 845 DM 
Hersteller: Fidelity Internatio- 
nal 

Bezugsquelle: Eurotoy KG, 
Lange Wende 1 4, 4770 Soest, 

Tel. 02921/77908 

In der nachfolgenden Partie ha- 
ben wir EXEL gegen unseren 
neuen Champion PSION ATARI 
ST spielen lassen. Beide Geg- 
ner bekammen eine Bedenk- 
zeit von 1 5 Sekunden vorgege- 
ben. Erstaunlicherweise ge- 
wann PSION die Partie obwohl 
EXEL eine 4 Mhz höhrere Takt- 
frequenz besitzt. Allerdings 
sollte man beim Hochrechnen 
des Ergebnisses etwas vor- 
sichtig sein, denn wir haben nur 
eine Partie gespielt. Zweitens 
hat PSION trotz vorgegebenen 
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15 Sekunden nicht selten 
überzogen. Trotzdem scheint 
sich unser Ergebnis zu bestäti- 
gen, denn der anerkannte 
schwedische Schachverein 
veröffend lichte vor kurzem eine 
neue Rangliste, in der PSION 
ST ein Platz über dem neuen 
EXEL 68000 plaziert ist 
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PSION ST 


EXEL 68000 


1 


G1-F3 


D7-D5 


2 


D2-D4 


G8-F6 


3 


C1-G5 


G7-G6 - 


4 


B1-D2 


F8-G7 


5 


E2-E3 


B8-C6 


6 


F1-D3 


C6-B4 


7 


El -Gl 


B4xD3 


8 


C2xD3 


E8-G8 


9 


G5xF6 


E7xF6 


10 


D1-C2 


C8-E6 


11 


A1-C1 


C7-C6 


12 


C2-C5 


D8-C7 


13 


C1-C2 


F8-E8 


14 


H2-H3 


E6-F5 


15 


C5-A3 


A7-A5 


16 


F1-E1 


G7-F8 


17 


A3-B3 


A5-A4 


18 


B3-C3 


F8-G7 


19 


E3-E4 


F5-E6 


20 


A2-A3 


D5xE4 


21 


D3xE4 


F6-F5 


22 


E4-E5 


F5-F4 


23 


F3-G5 


E6-F5 


24 


D2-E4 


- H7-H6 


25 


G5-F3 


E8-D8 


26 


C3-C5 


G8-H7 


27 


D4-D5 


F5xE4 


28 


D5-D6 


C7-D7 


29 


E1xE4 


F7-F6 


30 


E4xF4 


F6xE5 


31 


F3xE5 


D7xD6 


32 


C5xD6 


D8xD6 


33 


E5-F3 


B7-B5 


34 


F4-F7 


A8-E8 


35 


F7-C7 


Eo- E6 


36 


G2-G4 


G6-G5 


37 


H3-H4 


E6-E4 


38 


H4xG5 


E4xG4+ 


39 


G1-F1 


H6-H5 


40 


C7-F7 


D6-D1+ 


41 


F1-E2 


D1-B1 


42 


F7-D7 


G4-C4 


43 


C2-D2 


C4-E4+ 


44 


E2-D3 


E4-G4 


45 


D3-E3 


G4-G2 


46 


D7-E7 


H7-G8 


4 7 


D2-D8+ 


G7-F8 


48 


E7-E8 


G8-G7 


49 


E8xF8 


B1xB2 


50 


F3-D4 


G7-G6 


51 


D8-D6+ 


G6-G7 


52 


D4-E6+ 


G7-G6 


53 


F8-F6+ 


G6-H7 


54 


D6-D7+ 


H7-G8 


55 


F6-F8+ 




Matt 
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Eines können wir heute 
schon versprechen: Das 
nächste Mal geht's rund, 
denn da lassen wir den 
Weltmeister Mephisto 
Roma gegen PSION 
CHESS ST antreten. In 
der nächsten ASM gibt's 
den spannenden Fight! 
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„10th Frame" 
„10th Frame" 
„221 B Baker Street" 
„30 Games" 
„180" 

„43-OneYearafter" 
„1 050 Turbo Modul" 
„Aardvark (Aardy)" 
„Aegis Sonix" 
„Acell" 
„Action Force" 
„Adress C 16" 
„Addictabair 
„Aftermath" 
„Aftershock" 
„Agent Orange" 
„Agent X" 
„Airball" (Dragon) 
Airbair (ST) 
„Airborne Ranger" 
„Alex Kidd in Miracle World" 
„Alien Evolution" 
„Aliens" 
„Aliens" 
„Aliens" 
„Alien Strike" 
„All Star Cricket" 
„Alptraum" 
„Altair* 
„Amaurote" 

„Amazing shrinking Man, The' 
„Amegas" 
„Amrga Karate" 
„Amnesia" 
„Amsmonix" 
^AMX Pagemaker" 
„Anfractulus" 

„Antics" 
JP Apprentice,The" 

„Aqua Racer" 
„Arazok'sTomb" 

„Archers, The" 1 

„Arena" 

„Arkanoid" 

„Armageddon Man* 

„Amor C H 

„Amor Pro wort" 

„Artist U T The" 

„Asphalt* 

„Assault Machine" 

„Athena" 

„Auf Wiedersehen Monty" 

„Auf Wiedersehen Monty" 

„Austro Speed Plus" 

„Avenger 

(The Way of the Tiger II)" 

„Aztec" 

„Aztec G Compiler" 

„Babyof CanGuru" 

„Bactron" 

„Backlash" 

„Backup" 

Bailance of Power" 
„Ballbreaker" 
„Barbarian"alace) 
„Barbarian" (Psygnosis) 
„Basket Master" 

BattLe" 
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„Battle Chopper" 
„Battleships" 

„Bibo Assembler" 

„Big Deal, The" 

„Big Deal T The (Kopfnuß)" 

„Big K.O..The" 

„Big Doc Barney" 

„Big Sleaze,The" 

„BigTrouble in Little China" 

„Biorythmus* 1 

„Bio-Timer" 

„Bismarck" 

„Black Magic" 

„Btagger" 

„Blazer" 

„Blinker" 

„Blood'n'Guts 

„Blueberry und das Gespenst" 

„Simulator" 

„BobWjnner" 

H Bomb Jack U a 

„Book of the Dead" 

„BorrowedTfme (Kopfnuß)" 

„BorrowedTime (Tips)" 

„Bo und er/ Planet Serge" 

„Boy Racer" 

„Bozar" 

„Break" 

„Bremse 64" 

„Brian Clough's 

Football Fortunes" 

„Brian the Bold" 

„Bubble Bobble" 

„Buddy Bubble" 

„Bug-Byte Compilation" 

„Bugsy" 

„Bulldog" 

„Bureaucracy" 

„Burst Nibblet 

„BurstNibbler1 5 5" 

„Butch Hard Guy" 

„California Games" 

„Catch 23" 

„Caverns of Xydraphur" 

„Centurions" 

„Challenger" 

„Chameleon" 

„Championship Golf 

„Championghip Waterskiing" 

„CharacterFont Designer" 



3/87 
3/87 

12/67 
S/87 
1/87 
3/87 
5/87 
1/87 
10/87 
11/87 
12/87 
5/87 
11/87 
5/87 
1/87 
4/87 
5/87 
5/87 
10/87 
12/87 
9/87 
9/87 
1/87 
3/87 
5/B7 
12/87 
11/87 
11/87 
10/87 
9/87 
4/87 
12/87 
10/87 
10/87 
1/87 
5/87 
5/87 
10/87 
1/87 
5/87 
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„Checkmate" 

«Chessmaster 2000" (IBM) 
„Chessmaster" 
„Chessna over Moscow" 
„Cholo" 
„Chopper X" 
rf Chronos" 
„City Defense" 
„Classic Collection" 
„Classic Snoober* 
„Colcnial Conquest" 
„Colony" 
Colorado Bül" 
r ,CokirWriter" 
„Collosus Bridge" 
„Commando 86" 
„Computer Hits 3" 
„Computer Hits 4" 
„Conquestador" 
„Conflicts l/il u 
„Consultant, The" 
„Cop out" 
„Copy II" 
„Copyman" 
„Copy Shop" 
„Cosmic S hock Absorber" 

Cesmonut" 

^Countdown" 
„Cruise Central" 

„Crumble's Crisis" 

„Curse of Sherwood" 

„Cyrox" 

„Cyrus II" 

„DAA" 

„Dame" 

„Dangermouse" 

„Dandy" 

„Dark Empire 11 

„Data Genie" 

„Data Genie" 

„Dantes Inferno" 

„DB-CALC" 

„D Base" 

„Dawnssley" 

„Death of Glory" 

„Death Race" 

„Deathscape" 

„Deathstrike" 

„Death Wish IN" 

„Deceptor" 

„Deep Thought" 

„Deep Thought" 

„Defender of the Crown" 

„Dejä Vu" 

„Dela Kardcopy-Modul 2" 

„Delta" 

„Dolitlon" 

„Der leise Tod« 

„Despotik Design" 

„Destiny Knight" 

„Destructo" 

„Detective,The" 

„Deutsches Pascal" 

„DEVPAC 80 LI" 

„Diagon" 

„Digi-Drum" 

„Doc the Destroyer" 



^ 



3D Galax" 
„Dodgy Geezers" 
„Dogfight2187" 
„Delphin DOS" 

„DOP* 

„Double Take" 

„Down to Earth" 

„Druid" 

„DruidlE" 

„Drum Studio" 

„Dr.What" 

„Dr. Zock" 

„Dunjunz" 

„Eagles" 

„Earth Orbit Station" 

„Eis und Feuer" 

„Election" 

„Elevator Act! on" 

„Emerald Mine" 

„Enclave" 

„Enduro Racer" 

„English Holidays" 

„Enterprise" 

„Equalizer" 

„Erebus" 

„Erotika" 

„Escape frorn Doomworld" 

„Escape frorn Koshima" 

„Escape frorn Singe's Castle" 

„Europe Ablaze" 

„Euroscript" 

„Evening Star" 

„Exolon" 

„Expert Cartridge System" 

„Explorer" 

„F.A. Cup" 

„Fairlight II" 

„Faktura 86" 

„Falcon-The Renegade Lord 1 " 

„FatWorm blows a Sparky" 

„Feuert Ramme" 

„Feud" 

„Fidget" 

„Field of Fire" 

„Filemanager" 

„FiLemaster" 

„Final Cartridge" 

„Final Cartridge III" 

„Firelord« 

„Fi reponier" 

„Firetracks" 



9/87 
4/87 

5/87 

10/87 

5/87 

12/87 

7/87 

10/87 

9/87 
7/87 

7/87 

7/87 

1/87 

10/87 

1/87 

5/87 

1/87 # 

12/87 

1/87 

12/87 

5/87 

1/87 

5/87 

4/67 

1/87 

9/87 

12/87 

11/87 

9/67 

4/87 

5/87 

5/87 

1/87 

10/87 

1/87 

1/87 

3/87 

10/87 

9/87 

10/87 

1/87 

10/87 

5/B7 

10/87 

4/87 

11/87 

7/87 

12/67 

11/87 

5/87 

12/87 

7/67 

3/87 

4/87 

5/87 
5/87 
10/87 

12/87 
10/87 

4/87 

12/87 

7/87 
10/87 

11/87 
1/B7 

7/87 
10/87 

11/87 

11/87 

7/87 
9/87 
5/87 

4/87 

10/87 

1/87 

12/87 

11/87 

10/87 

5/87 

3/87 

9/87 

12/87 

1/67 

9/87 

4/87 

11/87 

10/87 

4/87 

9/87 

11/87 

5/87 

3/87 

5/87 

1/87 

7/87 

3/87 

9/87 

10/87 

12/87 

10/37 

11/87 

3/87 

9/87 

3/87 

7/87 

9/87 

3/87 

5/87 

5/87 

5/87 

4/87 

10/87 

4/87 

4/67 

12/67 

1/67 

12/87 

5/Ä7 



99 
84 
73 
16 
28 
48 
8 
44 
15 
46 
48 
32 
30 
118 
62 
9 
14 
8 
49 
64 
85 
38 
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86 
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46 
18 
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7 
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87 
88 
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39 
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8 
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34 
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68 
64 
92 
8 
9 
93 
18 
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35 
60 
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120 
27 
74 
10 
11 
88 
12 
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94 
8 
37 
36 
35 
25 
54 
30 
44 
38 
54 
77 
66 
11 
17 
9 
41 
82 
77 
7 
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37 
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91 
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10 
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„Fi ve Computer Hits" 

„Fleet Street Pubiisher" 

„Flight Simulator II" 

„Flip Flop" 

„Flunky" 

„FootbaHer of the Year" 

„Football Frenzy* 

„Football Manager" 

„Fortress Underground" 

„Four Great Games" 

„Frankenstein" 

„Frankie goes to Hollywood" 

(Oldie) 

„Freddy Hardest" 

„Freeze Frame" 

„Freeze Frame MK4" 

„Freeze Mach ine" 

„Fenesis" 
„Fugus" 

„Future Knight" 

„Game Over" 

„Games Creator" 

„Game, Set & Match" 

„Garrison" 

„Gauntlet" 

„GEM A (IBM) 

„GEM Draw" 

„GFA-Basic" 

„Ghetto BEaster" 

„Ghostbusfers" (Oldie) 

„Ghost Hunters" 

„G-Man« 

„Gnome Ranger" 

„Go Amigar 

„GoforGold" 

„Golden Path" 

„Goldrunner" 

„Goldrush" 

„Grand Prix 500 cc« 

„Grand Prix Simulator" 

„Grand Slam Tennis" 

., Grätige Hill* 1 

„Great Soccer" 

„Greeting Card Maker" 

„Gremlins" (Oldie) 

„Greyfell" 

„Groovy Garden" 

„Growing Pains of Adrian Mole" 4/67 

„Gun Runner" (Power House) 

„Gunstar" 

„GWNN" 

„Hacker II" (Tips) 

„Hades Nebula" 

„Hardcopy" 

„Headache" 

„Head over Heels" 

„Headstart" 

„Hellowoon" 

High Frontier" 

Highlander« 

Highland Games" 
„Hit Pak" 
„Hive" 

„Hobbit,The" (Oldie) 
„Hollywood Hijinx" 
„Hollywood Poker" 
„Hollywood er bust" 
„HotWheels" 
„Howard the Duck" 
„How to be a complete bastard" 
„Howto bea Hera" 
„Hunkidory" 
„HuntforHed October" 
„Hydrofool" 
„Hyperbowl* 1 
„Hyperrace" 
„Hysteria" 
„\ f Bali" 

„leon Graphics" 
„IC Tester" 
„EkariWarriors" 
„Imagination" 
„Idol" 
„Impact" 
„Impact (Anwendung)" 

„impcssaball" 
„Implosion" 
„Inspector Gadget" 
„Indiana Jones" 
„Inspector Gadget« 
„In 80 Tagen um die Welt" 
„Intergalactic Cage" 
„International Karate Plus" 

International Volleyball" 
„Into the Eagles Nest" 
„Invasion" 
„IRQ-Basic" 
„Jack the Nipper ll" 
„Jail Break" 
„Jasper" 
„Java Jim" 
„Jinks" 
„Jet Boys" 
„Joe Blade" 
„Junior Word" 
„Jupiter Probe" 
„Kampfgruppe" 
„Karate Master" 
„Kassembel 12" 
„Kayleth" 
„Kiek Boxing" 

„Kid J s Play (Backpack Comp.)" 
„Kilted until dead" 
„Kilter Ring" 
„Kinetik" 

„Kingdom of Krell" 
„Kings Keep" 
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„King'sQuestlll" 


10/87 


90 


0/67 


102 


„Kinothek" 
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42 


4/87 


44 


„Knight Orc" 


10/67 


89 


5/87 


45 


„Knightmare" 


1/67 


44 


11/87 


6 


„Knucklebusters" 


1/87 


9 


3/87 


59 


„Kolonialmach" 


12/87 


70 


12/87 


90 


„ Ko mf o rt- Assemhle r" 


5/67 


91 


1/87 


G3 


„Kcnami's Golf" 


5/B7 


41 


11/87 


42 


„Krakout" 


4/87 


36 


9/87 


43 


„Ky an- Pascal" 


7/87 


84 


12/87 


89 


„UAffatre" 


10/87 


93 






„Land of Neverwhere" 


11/87 


40 


10/87 


56 


„Laser- Ha wk" 


1/87 


45 


12/87 


40 


„Laserwheel" 


5/87 


29 


10/87 


122 


„Last Mission" 


12/87 


18 


10/87 


124 


„Last Ninia t The u 


10/87 


40 


10/87 


126 


„Lattice C" 


5/87 


91 


9/87 


50 


„Laurel&Hardy" 


9/87 


93 


1/87 


12 


„Lazer Force" 


10/87 


50 


1/87 
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„League Challenge" 


7/87 


44 


10/87 


12 


„Leather Goddesses of Phobos" 




10/87 


121 


(Kopfnuß) 


10/87 


31 


12/87 


61 


„Legacy of the Ancients" 


10/87 


65 


11/87 


80 


„Legions of Death" 


3/67 


67 


7/S7 


7 


„Lernen mit SpaB" 


7/87 


54 


4/87 


95 


„Leisure Suit Larry" 


12/87 


90 


7/87 


91 


„Leviathan" 


4/87 


12 


1/67 


100 


„Liberator" 


5/87 


8 


11/87 


24 


„Liberator" 


7/67 


12 


4/87 


38 


„Livlng Dayiights^he" 


9/87 


31 


10/87 


52 


„LiYingstone, T prasume?" 


9/87 


a 


1/87 


12 


„Madness" 


7/87 


14 


12/87 


92 


„MAG-3D-Filmgenerator" 


1/67 


107 


12/37 


122 


„Mag Max" 


9/87 


45 


1/67 


51 


„Magnum Force" 


4/87 


35 


9/87 


44 


„Mail Master" 


7/87 


93 


7/87 


12 


„Manager 64" 


7/67 


44 


3/67 


36 


„Mandraid" 


11/87 


70 


3/67 


60 


„Manhatten 95" 


7/87 


27 


7/87 


42 


„Maniac Mansion" 


11/87 


90 


5/87 


39 


„Mario Bros" 


9/87 


47 


4/87 


69 


„Martianoids" 


7/87 


7 


3/87 


58 


„Mars ST" * 


12/87 


80 


12/87 


1244 


„Mask" 


11/87 


52 


7/87 


63 


„Masque" 


4/87 


62 


9/87 


15 


„Masterchess" 


9/87 


96 


1/87 


17 


„Masterfile 8000" 


9/87 


109 


4/87 


66 


„Masters of the Universe" 


4/87 


68 


9/87 


14 


„Masters of the 






9/87 


48 


Universe/Arcade" 


5/87 


16 


3/87 


30 


„Mathematik 1" 


4/87 


56 


10/87 


47 


„Maxami r" 


9/87 


112 


1/87 


82 


„Mean 16" 


7/87 


36 


7/87 


18 


„Mean City" 


11/87 


11 


1/87 


101 


„Mega Apocalypae" 


11/87 


42 


7/67 


34 


„Mega Bucks" 


3/87 


40 


7/87 


30 


„M'enfin" * 


4/87 


66 


12/87 


7 


„M.GT." 


3/87 


52 


11/87 


86 


„Micro Ball" 


12/87 


39 


11/87 


72 


„Metrocross" 


9/87 


38 


1/87 


50 


„Microdrive Control" 


1/87 


110 


5/87 


38 


„Micronaut One" 


9/87 


6 


7/87 


30 


„Micro Rhythm" 


3/87 


84 


4/87 


34 


„Microsoft C" (4,0) 


9/87 


106 


5/87 


14 


„Micratext 2,0" 


11/87 


116 


5/87 


60 


„Micro Time" (ST) 


4/87 


67 


1/87 


54 


„M25D5 Modula 2" 


1/87 


105 


4/87 


30 


„Mighty Mall" 


4/87 


93 


3/87 


34 


„Mi-P*rint" 


5/87 


94 


3/87 


9 


„Missing . , , one droid" 


12/87 


38 


11/87 


43 


„Mittelamerika-Krise" 


9/87 


67 


5/87 


31 


„Moebius" 


11/87 


88 


7/87 


27 


„Money Manager" 


10/87 


126 


12/87 


64 


„Monteziims's Revenge" 


12/87 


48 


9/87 


39 


„Moonmist" 


3/87 


74 


4/87 


40 


„Moon Strike" 


11/87 


39 


12/87 


42 


„Mordsache Lsrue" 


3/87 


73 


12/87 


6 


„Morphicle" 


1Z/87 


48 


5/87 


35 


„Mortville Manor" 


10/87 


94 


10/87 


125 


„Motos" 


11/87 


40 


11/87 


117 


„Mousetrap" 


11/87 


14 


1/87 


6 


„Multiface 2" 


5/87 


95 


4/87 


61 


„Murderof Miami" 


4/87 


67 


11/87 


85 


„Murderon the Atlantic" 


5/67 


62 


11/87 


e 


„Music Machine" 


1/87 


75 


12/87 


118 


„Music Studio" 


4/87 


56 


3/87 


36 


„Mustx 32" 


7/87 


74 


11/87 


45 


„Mutants" 


4/87 


27 


3/87 


23 


„Mysteryof the Nile" 


11/87 


52 


11/87 


7 


„Mystic Pascal" 


7/87 


90 


3/67 


23 


„Nebulus" 


12/87 


51 


11/87 


10 


„Nemesis" 


3/87 


46 


11/87 


55 


„Nemesis the Warlock" 


7/87 


35 


12/87 


46 


„Nether Earth" 


5/87 


12 


4/67 


43 


„Netrun 2000" 


3/87 


9 


4/87 


12 


„Nightraiders" 


1/67 


27 


9/87 


49 


„Ninja Hamster" 


11/87 


46 


10/87 


123 


„Kinja,The" 


9/87 


42 


12/87 


43 


* „Nintendo Tennis" 


10/87 


60 


3/87 


16 


„Not a penny more, not a 






1/87 


13 


penny less" 


11/87 


84 


3/87 


44 


„NowGamesS" 


1/87 


39 


11/87 


38 


„Now Games 4" 


7/87 


28 


11/87 


70 


„Oblivion" 


1/67 


18 


11/87 


12 


„OCP Art Studio" 


4/87 


83 


4/87 


88 


„Oil" 


1/87 


54 


10/87 


8 


„Oink" 


10/87 


48 


1/87 


56 


„On cue" 


11/87 


56 


5/87 


7 


.One" 


3/87 


49 


4/87 


90 


„OnTheTiles" 


11/87 


45 


3/87 


72 


„Operation Hawai" 


5/87 


60 


10/87 


60 


„Operation Thunderstorm" 


4/87 


64 


12/87 


53 


„Orbix the Terrorball" 


3/87 


46 


4/87 


36 


„Orpheus in the Underworld™ 


1/87 


40 


7/87 


15 


„Point Box* 1 


4/87 


95 


9/87 


12 


JP Palitron" 


3/87 


45 


5/87 


57 


„Panic Penguin" 


3/67 


30 


5/87 


17 


„Paos" 


12/87 


119 



108 
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„Parabola" 9/87 16 

„Par Rve Golf" 3/87 60 

„Park Patrol" 3/87 35 

„PayOfP 11/87 89 

„PC Tools" 9/87 1D5 

„Penguin Adventure" 3/87 38 

„Perfect Match" 11/87 78 

„PFSWrite" 7/87 86 

„Phantasie 11" 87 54 

„Phantasie m« 11/87 85 

„Phantom* 9/87 50 

„Phaotomas" 11/87 38 

„PHM Pegasus^ 12/87 81 

„PinbaU Factory" 1/87 36 

„Pinball Wisard« 11/87 16 

„Pin Point" 3/87 7 

„Pir,2" 10/87 78 

„Pirates" 10/87 80 
„Pirates of the 

barbary Coast" 5/87 45 

„Pitstop" 1/87 12 

„Plasmatron" 11/87 49 

„Plot,The [( 12/87 43 

„Plundered Hearts" 12/87 94 

„Pluto*" 5/87 36 

„Polar Star w 4/87 30 

„Portal 11 4/87 58 

„Pfad im Dschungel" 9/87 71 

„President" 4/87 47 

„Princ^The" 3/87 10 

„Printfox" 1/87 107 

„Priem" 11/87 11 § 

„Profirnat" 10/87 117 

„Profimar 11/87 118 

„Profipack" 11/87 116 

„Profiterm" 1/87 108 

„Pro Sound Designer" 12/87 86 

„Prospector Pete" 7/87 32 

„Psion Ctiess" 5/87 73 

„Pub Grames" 1/87 48 

„Pure Stat Baseball" 5/87 40 

„IQ" 10/87 82 

„Ouartet" 10/87 15 

„Golone" 9/87 111 

„QLChess* 7/87 72 

„OL Strip Poker" 1/87 49 

„Quedex" 12/87 10 

„GuickBaaic" 10/87 116 

„Quintette 11 4/87 49 

„Racter" 10/87 25 

„Rätsel der 7. Kolonie" 9/87 71 

„Raid 2000" 4/87 37 

„Rarta Rama" 4/87 14 

„Rapid Fire" 12/87 44 

„Raster scan" 9/87 39 

„Rays" 7/87 62 

„Reach for the Stars" 9/87 87 

„Rebel" 10/87 16 

„Re-Bounder" 10/87 51 

„Red LE.D," 11/87 41 

„Red Scorpion" 9/87 48 

„Reflex" 12/B7 37 

„Reisende im Wind" 5/87 62 

„Retsende im Wind 2" 10/87 90 

„Renegade" 11/87 15 

„Pepton 3" 3/87 49 

„Rescue from Zylon" 1/87 16 

„Return of the Space Warriors" 5/87 12 

„RH-Dat" 5/87 84 

„Ftiddle of the Redstone" 7/87 59 

„Rings of Zilfrn" 10/87 78 

„Road runner" 10/87 54 

„Roadwar 2000" 7/87 46 

„Robo Bolt" 1/87 40 

„Robot Knights" 4/87 34 

„Rocky* 10/87 64 

„Rogator" 7/87 52 

„Romulus" 7/87 31 

„Runner" 3/87 37 

„Saboteur II 4 " 7/87 6 

„Sabre Wulf" 1/87 46 

„Saihng" 5/87 44 

„Samurai" 4/87 48 

„ Sa m ura i Tri tag y a 7/ 87 16 

„Sanxion" 1/87 38 

„Saracen" 9/87 8 

„S AS: Operation Thunderflash" 3/87 13 

„Scalextric" 4/87 41 

„Scary Monsters" 11/87 52 

I7 Sceptre of Bagdad" 9/87 43 

„Schatzjäger" 11/87 86 

„Scott Adams Scoops" 5/87 62 

„ScrabbJe" 10/87 83 

„Script Plus" 10/87 117 

„ScuiptaD 4 ' 11/87 120 

„Sea Search" 1/87 76 

„Seeräuber" 7/87 49 

„SerrtinaP 4/87 11 

„Sepulcri" - 3/87 7 

„Seven Cities of Gold (Oldie)" 12/87 56 

„Shadows of Mordor" 10/87 88 

„Shadow S kimmer" 5/87 10 

„Shanghai" 3/87 66 

„Shao Lin J s Road" 4/87 35 

„S ha rd of I n o va r " 12/87 9 1 

„Shark" 3/87 27 

„S herlock" (Kopfnuss) 3/87 82 

„Short Circuit" 4/87 6 

„Shuttle II" 5/87 36 

„Sid&walk" 12/87 36 

„Sidewize" 11/87 39 

„Sign and Banner Mafcer" 12/87 124 

„Sindbad« 5/87 42 

„Sixpacklr 11/87 12 

„Skate Rock Train" 3/87 8 

„Sky Fighter" 9/87 36 

„Skyhawk" 1/87 27 

„Sky Plot" 3/87 84 

„Sky Runner" 3/87 14 

„SlapFight" 10/87 45 

„SnauP 10/87 125 

„Solar Coaster" 7/87 7 

„Solo" 1/87 14 

„Sotomon's Key" 11/87 50 

„Sommer Olympiade" 10/87 58 



„Sorcery" (Oldie) 

„Space BatMe" 

„Space Harrier" 

„Space Lobsters" 

„Space M.A.X," 

„Space Pilot" 

„Space- Port" 

„Space Ranger" 

„Special Agent" 

„Speech" 

„Speedtrans Plus" 

„Spekulant" 

„S pell break er" 

„5portlexikon" 

„Sports Pack" 

„Spy versus Spy III" 

„SQU" 

„Starrway to Kell" 

„StarClash" 

„StarCornm" 

„Stardatei" 

„Starfjight" 

„Star Games II" 

„Starglider" (Kopfnuss) 

„Starglider" 

„Starkontor" 

„Star Paws" 

„StarPainter" 

„Star Haiders II" 

„StarTrek" 

„Stars on 128" 

„StarWriter" 

„Stifflip" 

„ST-Key" 

„Stone Raiderll* 

„StOrm"{C-16> 

„Streaker" 

„Street Gang" 

„Street Machine" 

„STReplay" 

„Stryfe" 

„Strike" 

„Strike Force Kobra" 

„Strip Poker" (C-1 6) 

„ST-Tooikir 

„Su leide Voyage" 
„ Super Collect ion Vol. 2" 
„Super Soecer" 
„Supersprint" 
„Super Co n ducter" 
„Supercopy" 
„Supercopy Profi 11 
„Super Mario Bros" 
„Super Pipeline II" (Oldie) 
„Super Star Icehockey" 
„Super Sunday" 
„Survivörs" 
„Swooper" 
„Sword of Destiny" 
„Sydney Affair T The" 
„Table Football" 
„Tag Team Wrestling" 
„Tai Pan" 
„Take Four" 
„Tales of Dragons" 
„Tasword 8000" 
„Tempieton" 
„Tempest" 
„Tennis" 

„Ten Pin Chalierage" 
„TNT." 
„Terminator" 
„Terra Cognita" 
„Terra Cresta" 
„Terra Nova" 
„Terror of the Deep" 
„Terror m ol inos" 
„Terrorpods" 
„Test Drive" 
„Test Cricket" 
„Theycall meTrooper" 
„They stole a Million" 
„Thing bounces back" 
„Three Musketeers^The" 
„Throne of Fire" 
„TTirustll" 

„Thunderstruck 2 - Mindmaster" 
„Tiger Mission" 
„Tolteka" 

„Tomb of SyrlnXj The" 
„Tonic Tue" 
„Top Gun w 
„Torpedo Alley" 
„Torpedo run" 
„Toy Shop, The" 
„Tracker" 
„Track+Fields" 
„Trailblazer" 
„Transatlantic 
Balloon Challenge" 
„Transformers" 
„Trantor" 
Traxxion" 
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42 
9 

10 
14 
62 
46 
55 
31 
45 
88 
95 
56 
56 
74 
59 
28 
44 
13 
12 
86 

111 
64 
82 
44 
57 
86 
36 

127 
10 
68 
28 

123 
58 
89 
13 

35 
36 
47 
63 
48 
61 
40 
67 
87 
8 
18 
43 

125 
30 
35 
94 
10 
92 
60 
57 
35 
12 
32 
58 
61 
SC 

128 
12 
31 
94 
18 
43 
41 
59 
14 
10 
35 
48 
27 
10 
84 
18 
62 
61 
34 
66 
38 
92 
10 
15 
15 
18 
33 
18 
37 
35 
53 
10 
52 
37 
54 
7 

46 

40 
50 
48 



„Treasure Hunt" 


11/87 


26 


„Trivia Area de" 


11/87 


76 


„Trivial Pursuit Baby 






Boomer Edition" 


7/87 


48 


„Tronic" 


3/87 


70 


„True Basic 1 * 


9/87 


110 


„Tube, The" 


10/87 


52 


„Turbo Basic" 


9/87 


104 


„Turbo C" 


11/87 


115 


„Turbo Editor" 


1/87 


109 


„Turbo Pascal" 


1/87 


110 


„Turbo Schach" 


3/87 


93 


„Turbotape" 


5/87 


95 


„Twenty Golden Oldies" 


10/87 


23 


„Twilight World" 


12/37 


50 


„Twin Tornado" 


10/87 


81 


„Type Studio ST" 


7/87 


95 


„Typhoon* 1 


4/87 


18 


„Ufo 11 


7/87 


34 


„Ultra Forth 3.7" 


12/87 


125 


„Universal Hero" 


10/87 


15 


„Uninvited" 


9/87 


68 



„Uranians" 

„Urkunde, Die" 

„U.S.A.A.F." 

„Vader* 

„Vampire" 

„Vegas Gambler" 

„Vermeer" 

„Vikings.The" 

„VIP-Professional" 

„Vizawrite Desktop" 

„Voidrunner" 

„Wanderer" 

„War Copter" 

„Wargame Construction Set" 

„Warlock" 

„Warriors 2" 

„Waterpolo" 

„Way of the 

Exploding FiSt,The" 

„Western Games" 

„Whero in the USA is 

Carmen San Diego?" 

„Wheel of Fortune" 

„Wibstars" 

„Willy the Kid" 

„Willow Patern" 

„Winter Olympics" 



7/87 30 „WmterWonderland* 5/87 60 

7/87 62 „Wtz" 11/87 14 

10/87 84 „Wizbali" 9/87 35 

11/87 7 „Wolf an" 10/87 47 

3/87 28 „World Ciass Uaderboard" 7/87 42 

11/87 74 „World Tour Golf" , 4/87 40 

10/87 79 „Wadium" 10/87 55 

5/87 29 „Xanthius* 12/87 42 

1/87 102 „XBC-Extended Baaio 

11/87 117 Compiler" 11/87 123 

10/87 15 „Xcellor" 1/87 74 

7/87 35 „Xor" 12/87 44 

1/87 39 „Yankee" 3/87 64 

11/87 72 „Yes, Prime Minister" 12/87 92 

9/87 17 „Yogi Bear 11 12/87 44 

3/87 18 „Z" 1/S7 45 

11/87 55 „ZarJaz" 7/87 11 

„Zenhth" 9/87 46 

7/87 29 „Ziggurat" 7/87 15 

12/87 144 „ZingJKeys" 11/87 123 

„Zoomracks Plus" 7/87 95 

9/87 82 „Zorgos" 4/87 62 

12/87 69 „Zork 3" 1/87 78 

4/87 18 „ZoriandC" 5/87 90 

4/87 68 „Zynaps" 10/87 38 

4/87 16 „Zyron" 3/87 30 

5/87 39 „ZX-Hires Toolkit V4.S" 4/87 90 
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ASM Wettbewerb Ausgabe: 1 1/87 



Insgesamt 45 Bomico-Games (Aste- 
rix* Lucky Luke oder Leutnant Blue- 
berry) gehen an: 

(C-64) 

Peter Gramsch, 2300 Kiel; Christfan 
Hensen, 3163 Sehnde 7; Rainer Joa- 
chim, 1000 Berlin 44; Frank Kremer T 
5042 Erftstadt Lechen ich; Martin Laub, 
7208 Spaichingen; Patrik Noesch, 
2085 Quickbom; Henning Richter, 
2252 St Peter- Ording; Uwe Sandweg, 
4800 Bielefeld 14; Andreas Schäfer, 
2850 Bremerhaven; Carsten Scholz, 
5090 Leverkusen 1 ; Hans H- Schröder, 
2200 Elmshorn; Carsten Vonnekold, 
2223 Meldorf; Jngo Wagner, 5190 
Stolberg; Michael Wand, 4600 Dort- 
mund 72; Peter Weber, 5060 Berg. 
Gladbach 1 ; 

(CPC) 

Dirk Arlinghaus, 2909 Bösel; Florian 
Bullwinkel, 2740 Bremervörde; Jens 
Füske,4000 Düsseldorf; Jens Härtrich, 
5000 Köln 4 1 ; Erich Heeb, 8882 Unter- 
terzen; Alexander He, 3000 Hannover; 
Elke Lachenmayr, 8609 Bischberg; 
Ruth Otto, 301 6 Seelze 2; Oliver Steck, 
8130 Starnberg; Klaus Weid, 8812 
Windsbach; 

(IBM) 

B, Mack, 7929 Dettingen; Damien Nik- 
kei, 7S3Ü Emmendingen; Peter Rack, 
91 00 Völkermarkt; Rainer Schwahnke, 
1000 Berlin 45; Uwe Zimmermann! 
5208 Eitorf; 

(ST) 

Ulf Ballstaedt 4800 Bielefeld 12; Thor- 
sten Glotzmann, 2211 Münterdorf; 
Christian Hamrnef, 4405 Nottuln; Hol- 
ger Haslbeck, 8312 Dingolfing; Uwe 
Hennrich, 7500 Karlsruhe 1; Andreas 
Meister, 6340 Baar/ZG; Elmar Natter, 
8972 Sonthofen; Ralph Pernizsak, 
7443 Frickenhausen; Rüdiger Poppen, 
2971 Gro-Midlum; Edwin Rehm,47G9 
Bergkamen; Alexander Roggenbuch, 
1000 Berlin 30; Nikolas Saaksmeier, 
4811 Öerlinghausen; Christoph 
Schlatmann, 5860 Isertohn-Letmathe; 
WillyWenner l 8717Mainbemheim;Kai 
Werner, 2300 Kiel 17; 

Und hier sind die Gewinner des 
Diamond -Wettbewerbs : 

Je ein Speed King geht an: Michael 
Berger, 5860 Iserlohn; Ines Haber, 
2212 Brunsbüttel; Robert Hausmann, 
5000 Köln 100; 

Je eine Kassette bzw. Diskette geht an ; 
Gustl Hinterberger, 7800 Freiburg; 
Werner Huber, 8972 Sonthofen; Her- 
bert Karl, 8000 München;Thomas Kei- 
ler, 7500 Karlsruhe; Jens Kellermann, 
5840 Schwerte; Ingo- Lehner, 3000 
Hannover; Markus Müller, 5810 Wit- 
ten; Alexander Sauer, 5160 Düren; 
Fritz Sauer, 7500 Karlsruhe; Thomas 
Schmidt, 1000 Berlin 10; Frank Schu- 
bert, 4050 Mönchengladbach; Mark 
Steiger, 8900 Augsburg; 

Es folgen die Gewinner des 
M ülle r- Wett bewe r bs : 

Ein Expert Cartndge Freezer (C-64) 
geht an: Dirk Affeid, 6701 Maxdorf 



Die Gutscheine gewinnen: Stefan 
Lehnhäuser, 5439 Hahn; Uwe Stein- 
koik, 4834 Marienfeld; Clive Winward, 
5750 Menden 1; Christian Wittmann, 
8414 Menerskreith; Volker Imhoff, 
5308 Rheinach 

Hier der Gewinner des 
N i n ten d o - Wett b e r we r bs : 

Die Spielkonsole inklusive zwei Joy- 
cards geht an: Michael Gleißl 4650 
Gelsenkirchen 2 

Die Gewinner des Pandora- Wettbe- 
werbs sftid: 

Je ein Spiel „Eagles Nest" haben ge- 
wonnen: Chris Bremrner, 8313 VÜsbi- 
burg; FrankDirksen T 2970 Emden; Rai- 
ner Eberhardt, 31 00 Geile ;Tirrio Hepp- 
ner, 6344 Ewersbach ; Klaus Hoffmann, 
6300 Gieen; Ullrich Keller, 4400 Mün- 
ster; Andre Könnecke, 2053 Schwar- 
zenbek; Werner Kopp, 6728 Germers- 
heim; Jochen Korpas, 6800 Mann- 
heim; Roland Krieger, 6750 Kaisers- 
lautern; Martin Lengiewicz, 2000 
Hamburg 7^; Elmar Meyer zu Bexten, 
4770 Soest 14; Norbert Milker, 4933 
Biomberg; Andre Müllers, 4050 Mön- 
chengladbach; Leon Radeljak t 8941 
Buxheirn; Tobias Ranner, 8347 Kirch- 
dorf; Michael Riedel, 2857 Langen; 
Frank Rode, 3408 Duderstadt; Jürgen 
Schalle, 6096 Raunheim; Olaf Schnei- 
der, 5500 Trier; Michael Seebert, 5451 
Meisbach; Frank-Dieter Stelter, 2126 
Adendorf; Michael Stuhl, 4600 Dort- 
mund 12; Marc Uecker, 4937 Lage; 
Arndt Weinmann, 2907 Ahlhorn; 

Es folgen die Gewinner von 
RainbowArts: 

Einen Commodore Amiga mit Monitor 
+ Maus hat gewonnen: Hans-Joachim 
Gust/2000 Hamburg 62; 

Der 2.- S.Preis: 

Thorsten Böing, 4250 Bottrop 2; Chri- 
stian Hünemörder, 7033 Herrenberg 2; 
Markus Mischke, 4320 Hattingen 16; 
PitSeibt, 4250 Bottrop; 

Der 6, -20. Preis: (C-64) 
Gerold Bauer, 8302 Mainburg; Conny 
Birle, 7925 Katzenstein; Bo Christian- 
sen, 6200 Aabenraa; Walter Domiks, 
7702 Gottmadingen; Christian Ehart, 
1 020 Wien; Ralph Jahn, 6204 Taunus- 
stein 1 ; Michael Kleen, 4700 Hamm 1 ; 
Peter Krämer, 6 107 Rein heim; Carsten 
Meier, 6540 Simmern; Hans-Jürgen 
Metlinger, 6200 Wiesbaden; Erik Wes- 
sets, 4645 Ep Putte; 

(Amiga) 

Christof Höke, 4100 Bielefeld; Oliver 

Stabel, 6750 Kaiserslautern; 

(Atari ST) 

Stefan Bürk, 1000 Berlin 37; Waltraud 

Butschke, 6257 Huenfelden 2; 

Ma riech -Wettbewerb : 

1.-3. Preis: 

Michaef Behrens, 2000 Hamburg 55; 

Markus Götze, 7454 Bodelshausen; 

Thorsten Hartmann, 5231 Oberlahr- 

Wied; 

4.- 8. Preis: 

Ralf Karsten, 5000 Köln 90; Stefan 
Schönberger, 4000 Düsseldorf 30; 
Fritz Schreiber, 5423 Braubach; An- 
dreas Schuster, 4650 Gelsenkirchen; 
Waltraud Schwerz, 41 52 Kempen 1 ; 
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Achtung!!! 



Wir weisen ausdrücklich darauf hin, daß 
Software, die in ASM zum Verkauf oder 
lausch angeboten wird, nicht gegen das 
geltende Urheberrecht verstoßen darf. 
Im Falle des Falles erfolgt eine straf- 
rechtliche Verfolgung. Wir veröffent- 
lichen keine Kleinanzeigen die mit 
Angabe einer Postlagerkarten-Nummer 

versehen sind! 






TAUSCHE 



Wir suchen zuverlässige Tausch- 
partner (064) nur Disk. Top-Games 
vorhanden. 100% Antwort. 
Michael (09303/1915) 
Michaei (09303/1585) 

C-64 - Tausche Topgames auf Tape 
-064, Schicke Liste an Meckes Char- 
les, 

13. Route de Schirrhein. 
67240 Oberhoffen - Frankreich 
Antwort garantiert ^_ 

For hottest st uff call: 

09431/61218 (Andreas) or diaf 
0941/41474 (Peter) from 7pm to 8pm! 
Don't waste your time wfth playing old 
shrt, coz weYe hotter! ! ! 

Suche Tauschpartner für C-64. 
Hannes Franzoj, 
Griesgasse 1, ; 

A-9170 Ferlach 
Tel. 0043/4227/2283 

CPC 664 Profis/Anfänger usw. Tau- 
sche Super-Software: Spy 2/ Wonder- 
boy /Masque /Zynaps /Mauhattau 95. 
Suche Last Ntnja/Fist II nur Disk! 
Mi. Schutt, 
Fasanenweg 1 f 
4459 U eisen 

Monsters of Software in 4019! 

We would swap with you the hottest 

stuff on the market! Wriie to: 

T. Kiss, Brambergrain 

CH-6004 Luzern in Switzerlandi 

(No lamers please!) 

Suche Tauschpartner für 

C-64/Disk. Habe: Re-Bounder; Star 

Raws, Callf. Games, Slap Fight u. a. 

Suche: IkarL 

Listen oder Dfsks an: 

U. Welker, Parkäcker 28, 

7120 Bietigheim 

Atari the best* forget the rest! Suche 
zuverlässigen Softwaretauschpartner 
für Atari XL/XE (nur Disk). 
06241/35003 oder Liste an: 
R. Hartmann, 
Königsbergersfr. 4, 
6520 Worms 27 

**• c-64 Freaks meldet Euch! 
Suchen neuste Software! Haben Top- 
Games (nur Disk): Colon ial Conquest, 
Bad Cat; Fantasie 3; Ruft an Daniel 
07663/2980 
oder Jens: 07663/6508. 

Tausche Spectrum-Games wie Mask 

2, Sidearms, Match Day 2, Trantor, 

Basil. Suche: Qutrun, Rampage, 

Buggy Boy ü. a. Schickt GasseUe mit 

news an 

Günther Reiter, Starensir 17, 

B420 Kelheim 



Suche Tauschpartner, der neuere C- 

64 Spiele hat als ich. Kerne Origi- 
nalspJ Habe: Worldgames, IK, 
Btood'n guts usw. Schreibt an: 
Markus Bschorr, Marktstr. 3 b, 8874 
Leipheirnlü 
Keine Orfg. SpJÜ 

Suche Tauachpartner für C-64 
(Disk). Call: 07641/42000 von 16 - 20 
Uhr 







Ich verkaufe und tausche: Habe: Wiz- 
ball t Manial Manison, Pirates, Test 
Drive, Mortheus usw. an 
Simon Keckeis, Drususg. 2, 
A-6900 Bregenz, 
Tel AUT/05574/25927 

*** The - A-Team *** 

Contact the A-Team Internationalt! For 

hol 64 and Amiga stuffH 
*** TAT *** Austria *** 
Frankgasse 1, 3133 Traismauer 

Paganini from the Underground 

fe searching for new contacts. If you 

want to swap the hottest stuff on C-64. 

Call: 06441/1564. 

Askfor Karsten! I! 

Hi to: WBL 

Mister MOGO from T.UC!!! 

If you want to swap the newest stuff on 

C-64 and C-128, then Phone 

06441/32662 ans ask for Martin. 

Hi WBC 

AMIGA 

The newest Software for Amiga + C- 

64. 

PSH, Call: 06562/8990 

Suche Top-Tauschpartner 

für C-64! Nur Disk! Habe neueste 

Software! Schreibt an: 

Mark Peters, Fintauweg 11, 

2727 Lauenbrück. 

Tschüß bis dann! 

Software In Hülle und Fülle bei 
Ninja-Soft CCP. Wir tauschen gerne 

Jungs! Also ruft uns an von 17 Uhr bis 
19 Uhr. Tel. 07422/4195. 
Greetings to: MVCTNO, ESSI-Soft, 
MCP Mega-Softmafia. 

(C-64) - TVC - (C-64) 

Make a phoneyourney to me: 

) 05924/480 ( 

for swapping newest stufflü 

WA N TED EM 

Top-Tauschpartner (C-64, only Disk)* 
Call; 02166/30944 (Mario), 
4050 Mönchengladbach 2. 

Greetings to: Blue Thunder 

i 

Amiga PD-Tauschzentrale: Infos ko- 
stenlos! Bitte PD-Lrste mitschicken! 
Auch Beginner erwünscht. 

Klaus Schmidt, Prielhofweg 11, 
8300 Landshut 

Gask öf FCC search new contacts. 
Only hot C-64 stuff. Postfach 69, 
7075 Mutlangen. 
Hi WOD, EASE, GSI! 



Suche Tauschpartner für C-64 auf 
Tape. Habe z. B. Wizball, Living Dayl. 
Kikstart 2, Enduro Racer, Milk Race, 
Metrocr Schreibt mit Liste an 
Frank Schulze, Thilingstr. 22, 
3380 Goslar. 

Always the newest and hottest stuff 
on the C-64! Write to: 
CJ T Postfach 1 20, 
A-4066 Pasching 
You won't regret itü! 

Ich suche zuverlässigen Tausch- 
partner für Atari ST: Wrkaufe 21 Örigi- 
naJa Listen und Fragen an: 
Bauer, Alexander, 
Avenar iu sweg 3b, 
A-4020 Linz, Österreich 

Kaufe oder tausche neuste Software 

für C-64! Nur Diskette, Ruft an oder 

schreibt an: 

Andreas Gtenau, Hauptstr. 58, 

2815 Daverden, 

Tel. 04232/1352. 

Bitte meidet Euch schnell! !I 

Zwei 64*er Freaks suchen zuverlässi- 
gen Tauschpartner. Nur auf Disk. Nur 
im Raum Bochum. Call us soon 

0234/534707 or 0234/534094. 

Hello to: Ossi, LSD, SDS, WOELFE 

and all the hot skater. 

Suche zuverlässigen Tauschpartner 

(auch Anfänger) für C-64 (Disk). Listen 

an: 

C. Lück, BickenaJIee 7, 

2082 Uetersen 

Tausche Top-Games für C-64 nur 
Disk, Habe z. B. Game Over, California 
Games, Star Rawns, Road Runner 
usw. Suche Ikari-Waniors, Death Wish 
3, Taipan, Erotika, Out-Run, Sanxion, 
SDI T 

Tel. 06132/2698 (Thomas) ab 16 Uhr. 

^^^™ ^^^™ ■* 

Suche Tauschpartner für C-64. Be- 
sitze alles. Nur* das neuste habe ich lü 
Ich kann auch verkaufen. DM 2,- pro 
Game, Mein Tel, 023O3/68371 (Filippo) 
Adis.: Stathakis R, 4750 Unna, 
FriedridvEbert-Str, 107 
Schickt Eure Listen an mich p 10G% An- 
twort. 

Suche Tauschpartner für C-64, habe 
neuste Sachen. Schickt Disk oder ruft 
an 040/208077. 
Andreas Sander, 
Marienthaler Str. 80 C f 
2000 Hamburg 26. 

* C-64 * C-64 * C-64 * C-64 * 

Tausche Software aller Art. 

Habe z. B. fkari W, Out-Run, Tai-Pan, 

Druid 2, usw. 

Also ruft mich an. 

Tel 04489/5979. 

^ 

Computerclub ,r The golden Way" 
sucht zuverl Tauschpartner für C-64. 
Haben z. B. Cai. Games, Del Crown, 
S. S. Baseball. Listen an: 
K. Lederer, 
Landsberger Str. 10, 
8031 Grlching 

ich tausche das Spiel Uchi-Mata 
(Casa C-64) gegen Short Circuit, Arka- 
noid Thanatos oder andere Spiele 

(Disk od. Kass. C^64 + 128) Listen an: 
Daniel Zahn, Höhe 1 p 
5632 Wermelskirchen 2 

Tausche neuste Software 

Tel. 07251/89935 (Eric) - 12726 (Andy) 

Suche: FJoppy * Digizer * Epronbrener 

Suche Tauschpartner für C-G4Ü 
Habe Topgames: Enduro Racer, Last 
Ninja, Raperboy u. a. Schreibt an: 
Adrian Ziegler, 
Sternenplatz 8, 
CH-6454 Flueien 
(nur Disk) 
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Aktuelle Software für: 
ATARI HL/HE 
ATARI ST 

IBM PC und kompatible 

CoHaodore 64/128/ C1G/ Plus 4 






Hardware für Atari RL/KE: 



16K Bibomon für SÖÖXLyOOXE — 

Speecfy IQSft N 1987— Speedy 105» T^_ B*?8r 



Kgaii Pascal Compiler msK + ausf. Handbuch— 198=- 
fiir Atari RL/KE und Commodore 64/138 



Offfi 



v 



ä«*,» TEL : ©£0S«4f7i6f 



.*33P Mülheim Huhn 
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Suche Tauschpartner. Habe neueste 

Software. Schickt Eure Listen an Sven 

Killer, 

Buchholzer Berg 4a, 

2110 Buchholz 

(CPC 464/Disc + Tape) 

Tausche oder verkaufe Top- 
Games!!! immer das neuste da! 
06035/6967 fragt nach Richard, nach 
18 Uhr 

*" Softwaretausch *** Amiga/064 
*** Tausch von Software für Atari/G-64. 
Disks + Listen an: 
T.S.W., Postfach 1 11, 
6701 Meckenheim 

Contact TMF, for swapping the ne~ 
west stuff on C-64. Send your disks to: 
TMF, Postfach 14, 
6382 Friedrlchsdorf 2. 

Hi, if you want to swap Software (not 

only tbe newest stuff), call me!H But, 

please don't send me older games 

than Worfd games!!! JVe new stuff, 

toolü 

09342/5507 (Markus) 

Suche Tauschpartner für den 

C-64. Habe immer neueste Spiele. 

Ruft an oder schickt Listen an 
Pliver Schepp r 
Reichenberger Str. 14, 
6270 Idstein 2, 
Tel 06126/56589 



Suche Tauschpartner im In- und Aus- 
Sand. Habe Test Drive, Maniac Man- 
sion, Bards Täte 1+2, Ultima 2 + 4, 
Chuck Yeagers RS. .„ Listen an 
Alexander Knaut, 
Bahnhofstr. 1, 
6111 Otzberg 1, C-64 



Suche zu verl. Tauschpartner für Ami- 
gasoftware. Listen an 
Raff Straub, Tafäckerstr. 9, 

7104 Obersulm 

Hallo. Du! Ich suche zuverlässige 
Tauschpartner für neuste Software (C- 
64). 

For contact call: 05551/51006 (An- 
dreas). Hi to: PSJ, CPS, Scania, TBL, 
Elite, TBN and to all my ather cor> 
tactsül 



We are looking for new contacts 

Call: 05362/4657 (Jens) or 

FCC: 05362/51646 (Thorsten) 

Hi to; SLS, CCC, HTL, FTL t UCF t JWU 

& Triad 



SUCHE 
SOFTWARE 



Warsoft from Weekend Warriors 

Neuste Software, 

Tel. 05664/6223 

(Please no beginner) 

Warsoft from Weekend Warriors 



Suche für C-64 Spiele wie: Pirates, 
Garth-Orbit-St., Mule (nur Org.) Zahle 
guten Preis (Joga) 
Tel. 0711/252754, verlangt Johann . 



-**« 



Suche Tauschpartner 

Tausche Software für C-64. List T s to Uli 

Biberger, 

Aunhammer Höhenstr. 20, 

8345 Bimbach 



ST Suche ST Suche ST Suche ST 

Suche Software für Atari St (Garnes + 
Anwendung) besonders dringend 
CoboL 

Klaus Nolde, Burgstr 37, 
7293 Bad Liebenzell 



W Äl^U TUT 



Wir bieten Soft- u, Hardware für alle bekannten und unbekannten 
Computer an. Z. B.: ZX Spectrum 48/12S/+2/+3, QL P MSX u, MSX2! 
Unsere Lieferzeit liegt zwischen 3 und 4 Tagen. Für folgende Computer 
haben wir immer die neueste Software am Lager: 
Commodore 64/128 K, ZX Spectrum 48/128 K, MSX und Atari XL7XEÜ 



♦ NEU ♦ ♦ NEU ♦ ♦ NEU ♦ ♦ NEU ♦ ♦ NEU ♦ ♦ NEU ♦ 



Geben Sie bei allen Anfragen Ihren Computertyp 

Programm listen versenden wir nur 
für die jeweiligen Systeme. 



an!! 



030-3^6X063 



Hotline: 

Hotline fQr Spectrum Hardware 

Probleme: 



30-3&I76S6 



Wir sind Wochentags ab 17.00 üftr zu erreichen. 
Ani Wochenende ab 13.00 Uhr. 



Preisliste auf Anfrage bei: 

DELTA Soft- u. Hardware 

Thomas Jaenicke 

Schönwalder Straße 55 

1000 Berlin 20 

ffifte scfireibdn Sie ihre Adresse hi Dmckbuchstab«n!!! 



Suche günstige Software (Tausch 
oder Kauf; Disk) C-64. Verkaufe außer- 
dem def. ZX-81 {30 DM). 
Wolfgang Baudier, Fabach 11, 
8349 Johanniskirchen 

Suche Orig .-Spiel 

Vermeer" (C-64). Angebote an 

NL Biehl Hauptstr. 123, 

3344 Boerssum 

Suche: 1. Spiele, alt y. neu für C-64 u. 
500 Amiga. 

2. Run, ASM, C-64'er u. Happy Comp, 
je Jahrg. 30,- DM + Porto. 

3. Drucker Fujitsu DX 2100 o. Epson JX 
80 je + Farbobtion für 500,- DM + 
Porto. 

4. Defekte 1541 ; C-64, C-128 für je 
40>DM + Porto. 

Michael Schenk, 

3500 Kassel, 

Frankfurter Str. 88 

Gesucht!!! Suche alte Sportspiele 
nach califomischer Art (nicht 
Califomia-Games!!!) wie z. B. Surfen, 
Skateboading. Zum Tausch hab' ich 
alles mögliche. Adresse: 
Oliver Paessens, Bahienstr. 6 r 
4000 Düsseldorf 13 (für C-64) 

Suche Software für Atari St. Liste mit 

Preisvorsteilung an: 

Denis Kadell, 

Holtenauerstr. 12, 

2340 Kappeln 

Suche Soffware für Tl 99/4A (Texas 
Instruments) mit Exented Basic, sowie 
Drucker. Floppy - aber nur ganz billig. 
Tel. 04526/1395 nach Klaus fragen. 

Hallo Leute! Ich suche die Spiele 
Bombjack und Arkonoki, bitte nur Ori- 
ginale. 

Tel. 05651/10148 ab 20 Uhr 
(System C-64) 



California-Games, Western-Games, 

Water-Polo. Bezahlung der Games 

nach Vereinbarung. Anrufen: Mo, Mi, 

Fr von 

16,30 Uhr bis 20 Uhr, 

verlangt nach Markus, 



*»* 



C- 64 *** C-64 *** C-64 

Ich suche alie Art erotischer Software. 
Zahle gut. Angebote an G. Rückl, Ru- 
bensstr. 54, 
5850 Iserlohn 



SOFTWARE 



Verkaufe neun doppelseitige Disks 
voll mit Public-Domain-Software für 
nur 30 T - DM. 

Markus Czybulka, 
im Mellsig 10, 
6000 Frankfurt 50, 
Tel. 069/520549 
Atari 600 XL 



Verkaufe ZeJchensatz-Editor für C- 

128 (Rotieren, Spiegeln etc.) Disk 
gegen DM/sFr, 20 in Schein/Scheck bei 

Andreas Signer, 
Buelacherweg 22, 
CH-830G Brüttisellen. 
Dt. Anleitung!!! 



Verkaufe Originalspiele 

für C-64 zu Super preisen. 
Liste (gegen Rückporto) bei: 

Frank Kaumanns, 
Sauerbruchstr. 15, 
4018 Langenfeld. 



Zwei Themen — ein Ereignis: 





fronic 
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Mfesttatenhailen 
Dortmund 



IL Ausstellung für Funk- 
und Hobby- 



Die umfassende Marktübersichtfur Hobby-Elektroniker 

und Compuferanwender, klar gegliedert: 
In der Westfalenhalfe 5 das Angebot für CB- und Amateur- 
funker, Videospieler, DX-er, Radio-, Tonband-, Video- und 
TV-Amateure, für Elektro-Akustik-Bastler und Elektroniker. 
Mit dem Adions-Center und Laborversuchen, 
Experimenten, Demonstrationen und vielen Tips, 
In der Westfalen halle 6 das Superangebot für Computer- 
anwender in Hobby, Beruf und Ausbildung. 
Dazu die Mikrocomputer-Beratung und 
die Stände der Computerciubs. 




4. Ausstellung für Computer, 
Software und Zubehör 

3.-7. Februar 1988 

täglich 9-18 Uhr 



Stark verbilli g te Sonderrückfahrkarte 
an allen Bahnhöfen der DB 
— Mmdestentfernung 51 km außerhalb VRR 
pius Eintritfsermäßigung. 



Alessezentrum Mfestfalenhallen Dortmund 
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Computerservice 
Tino Hofstede 
Ä.n der Windmühle 8 
5010 Bergheim 5 




Programmkatalog 

■ 

mit ernsthaften Programmen und Spielen für 

• Amiga -C 16/116 



C128 
C64 



Plus/4 
VC 20 



gegen 2 mal 80 Pf in Briefmarken 



Verkaufe Originalspiele 

für C-64: z, B. Last Ninja, Pirates, Stole 

a million, Tass Times, Manager 64 

usw. Disk. 

Sascha Stoli, Benzstr. 35, 

7000 Stuttgart 60, 

Tel 0711/334492, .- 

C-64-Or ig, -Disks: Bard's Tafe 1+2, 
Ultima 4, Legacy of the Ancients, M + 
T Adress je 30,- DM; Zork I, Gaunttet je 
15,- DM (mit Anleitungen) 
J. Wirth, Im Weiher 26, 
6535 Hau-Algesheim, 
Tel 06725/4921 



Spectrumsplele und Quill, lllusstr., 

Laser Basic verk, bil 

Norman Kl ein Knecht, 

Tulpenweg 27, 

8501 Schwaig, 

Tel, 0911/505727 



Verschenke mein Turbo Pascal für C- 
128/ CPM + Turbo Pascal Handbuch 
(300 S. L Neupreis 240,-) für lachhafte 
80,- DM, 

TeL 07251/13477 ab 20 Uhr Außerdem 
Super Huey 2, Harcon, und andere!!!! 







COM-PUTERSOFT JONIGK 



C64 Spiele 
Bismark 

B-24 

Combat School 
DefanCfar of the Crown 
Druid 2 

Freddy Hardest 
Game Set and Match 
Indiana Jones 
Kampfgruppe 

Knight Orc 

Mask 

Maniac Mansion 

Mean Streak 

Nabu lue 

Okinawa 

Ogfe 

Piratee 



C8SS. 

3£,90 
44>QC 
32,90 

34,90 
32,90 

34,90 

49,90 



34,90 
32,90 
29,90 

39,00 



Disk. 
46,00 
04,90 
44,90 
4600 
44,90 
44,90 
59,90 
49,00 
89,90 
49,90 
49,90 
54,00 
44,90 
44,90 
39.90 
52,90 
52jOQ 



Amiga 

Alien Strika 

Amegas 

Bad Ca! 

Emerald Mine 

Fire Power 

Feud 

Gnome Ranger 

Hunt tor tha red Oktober 

Kampfgruppe 

Leviathan 
Ninja Mission 
Mouse Trap 
Q Bail 

Pinball Wizard 
Rallye Master 
Westerngames (deutsch) 
Vizawrite Amiga 



Disk, 
49,90 
54,90 
64,00 
29,95 
79,90 
34,90 
49,90 
74,90 
69,00 
64,90 
34,90 
49,90 
64,90 
49,95 
29,95 
59,00 
198,00 



PREISHITS DES MONATS 



C64 



AMIGA 



California Games 
Roadwar Europa 
Phantasie 



32/39 69,00 
64,90 79,90 
59,00 59,00 



ATAR! ST 

79,90 
74,00 



MM 






Passengers on the wind 

Reneg ade 

Street Sports Baseball 

Superstar Ice Hockey 

Shiloh 

Super Sprint 

Star Ware 

Thundershopper 

Thundercats 

Westerngames (deutsch) 

Winter Games 

Wargarne Constrution Set 

X~15Fighter Pilot 

Yogi Bear 

Zig Zag 



3490 
34,00 
34,90 
34,90 

34,90 



34,90 
34,00 
34,90 

34,90 
34,90 
3490 



49,90 
44,90 
49,90 
49,90 
84,90 
49ß0 
44,90 
79,90 
49,90 
59,00 
49,00 
76,00 
54,00 
49 r 90 
44.90 



Atari ST 

Defender of the Crown 

Hunt for the red Oktober 

Indiana Jones 

Not a penny more 

Passenger on the Wind 2 

Rana Rama 

Star Treck 

Star Ware 

C16 

CSJ Turbo Tape 

CJS Games Pack! 

Aliens 

Omnibus (10 Spiele) 

Sommer Olympiade 



Cass. 
29,90 
29,00 
24,90 
29.90 
29,95 



119,90 
74,90 
59,90 
64,90 
64,90 
64,90 
64,90 
64,90 
Disk. 

39.00 



29,95 



* * MINDESTBESTEUWERT 30, - DM * * * * PREISÄNDERUNGEN VORBEHALTEN * * 



A CSJfcüWUTERSOFT 

*\ 7TT7 jW An ** TWüiftedt 27 

SOFTWARE *»*h*: 



JONIGK * HÄNDl£rUftFRAGEN ©WÜNSCHT * 

■ 3000 Hanrom 1 • TW. BttitUwrA* 0511/686313 

+2 t 5GW|EuradwklnDII| ) prNachMhma47 r Dy 



Neu: 

mit 

Laden 



GAMESOFT (Irih. Karl-Heinz Mund) 

Hosprtalstr. 6, 6450 Hanau, Tel. 061 fit/252381 

HOTLINE tfigl. von 10-18 Uhr, Samstag 10-13 Uhr 

Spiele- und Anwenderprogramme für alle Computer 



Neu: 

mit 

Laden 



C-64 direkt aus Amerika Disk 

Legacy of the Ancients 1 09, - 

California Games 89, - 

Sub Battle Sim. 109, - 

PHM Pegasus 109 f - 

Shard of Spring 89, - 

Earth Orbit Station 1 09 t «- 

Bard'sTalell 109,- 

Autoduell 79, - 

Startrek (Adv.) t o. tl 89, - 

Möbius 89,- 

Phantasie III (neu) 109,- 
FItmm Maetilne btel. 

Frame Frame MKIV 129*- 
Where in the worid 
is Carmen Sandiego 



Amiga 

The hairy Tale 
Kampfgruppe 

Atari XL 

Wizzard Crown 
Imperium Galacticum 
Phantasie I 
Battle of Antinam 
US. A.A. F. 

Atari ST 

Bards Täte I 
Phantasie III 
Univers II 

IBM 

Gunship 
Kampfgruppe 
Superstar Icehockey 



Disk 
119,- 
119,- 

Disk 
109,- 
109,- 
109,- 
109,- 
109,- 

129,- 
119,- 
169,- 

119,- 
129,- 
119,- 



Auch jede Menge Anwendungsprogramme und viele, viele Spiele mehr. Lieferung per 
Nachnahme 5, - + Porto 1,50. Bitte unbedingt Computertyp angeben! 



Originalspiele für den CPC (Disks): 
Kinetik, Sentinel, International Karate, 
Mercenary (Kompendium), TennisA 
Pool (eine Disk!) *Supergrafik* alles 
deutsche Versionen* 
TeL 07032/71710 



******* 



******* 



Verkaufe 

20 Disks mit neuer und alter Soft für 
den C-64 zum Preis von 5Ö r DM, 
ATT, Postfach 12 23, 
6544 Kirchberg 



*** 



C-64 *** C-64 *** C-64 

Verkaufe Software für ein paar Pf. 

Jede Woche gibt's die neuste und 

beste Soft schnell und preiswert ins 

Haus. 

Write to: 

ATT, Postfach 12 21 

6544 Kirchberg. 

Hi to MAD, WOD, HSS 

Verkaufe C-64 Spiele z. B. Hacker II, 
Aliens, Sailing, Asterix ...) auf D/C. 
MSX-Vatridges, MSX-Hefte. Liste bei 
{mit RR 0,80 DM) 
R KEeischmantat, 
Bahnhofstr. 9, 7913 Senden. 

Verb. Videoverwaltungs Prg. 
m. AnL für DM 25,- sowie div. 
Hardware für C-64/C-126 CD z. & 
PRO Speed usw. /suche auch Tausch- 
partner. 
Tel. 04824/2980 ab 19 Uhr. 

Gratte-Prog ramm liste 

für Schneider CPC und Commodore 

C-64/C-128 

anfordern bei 

Friedrich Neuper, 

8473 Pfreimd, 

Postfach 72. 

Bitte unbedingt Computertyp angeben. 

ELFMETER - das FuBbaflereignis des 
Jahres, aufwendiges Quiz über WM, 
EM und Bundesliga, 
C-64, 24,95 DM + NN. 

H. Schmidt, 

Louise-Schröder-Stt 7, 

3000 Hannover 61. 

Auch Infos»! 

Verkaufe Orfginale 

für CPC 6128. Habe Top Games (The 
Quild of Thieves + viele andere). For- 
dert die Liste an bei: Stefan Waitz, 
Mühlfelderstr. 11 , 
6053 Obertshausen/Hausen 

AMIGA: K. Kid II World G Barbarian 

a 40,- DM C-64: 

HHQTG Enchant Spellbr Sorcerer (D) 

a 35,- DM, Metrocross TP Judge 

Dredd (C) a 16,- DM. Alles Orig. 

R. Hirsch, Radolfzeller 8, 

8000 München 60 



Lose meine Strategiespielsammlung 

(20 Disks) für 40,- DM auf. Auch ein- 
zeln abzugeben, Liste anfordern! 
Wolfgang Nagel, 
Beethovenstr. 19, 
6204 Taunusstein 4 (C-64) 

Atari 800 XL Software (C/D) ab 25 Pf, 

Keine Raubkopien. Kostenlose Liste 

bei 

Michael Wagner, 

Hubertusstr. 27, 

4970 Bad Oeynhausen 

48 Std. Lieferservice 

DOS 4 = 3,- DM 

Dataseftengamee für C*64 je Game 

15 r DM. Jedes Game mit 

V-3 Turbo. Liste V DM. 100% Antwort, 

Suche Summergames IL Biete z. B. 

Wizbail. Zuschriften an 

Andreas Haas, 5439 Seck, 

Kleiner Ring 4 

Spitzen P D-Software supergünstigüi 
Katalog + Spiele + Anwender-Disk 
10,- DM für C-64. Gleich 10,- DM- 
Schein an: 
Klaus Schmidt, 
Prielhofweg 11, 
8300 Landshut 

Verkaufe Originalsoftware 
für C-64. Habe z, B, Renegade, Living 
Daylights, Gunship, Acro Jet usw. An- 
gebote an: 
Mirko Semma, 
Im Spitzenfeld 25, 
6903 Neckarsgemünd 
PS: Suche ST-Soft 

Verkaufe C-1G/+4 Spiele-Paket! 
Kassette mit ca. 100 Spielen und An- 
wender für 20,- DM. 
Schein an; 
Ghost-Software, 
Wiechertsstr. 34, 
4030 Ratingen 1 
- Lohnt sich - 

Super C-16/116 Software 

Suuuupertü 30 Spiel- und Anwen- 
derprg. für nur sage und schreibe 
. 10 f -DM auf Cassette, 10,- DM als 
Schein/Scheck/Briefmarken an: 
Frank Hoffmann, PostL 
4615 SchloB Holte-Stuckenbrock 

AMIGA- AÜSTRIA 
Suchst Du immer das Neuste für den 
Amiga? Dann schreib an: 
Johann Grill, Postfach 2 77, " / 
1080 Wien 

Wir haben neuste C-64- und Amiga- 
soft! Listen gibt's gratis bei: 
X-Ray, PO. Box 118, 
6260 Reiden Switzerl. 



• 
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*** Atari 520 ST 

Ich verkaufe für den 520 ST die Orig. 

Spiele SDI, Super Huey und Altair + 

den Orig. Anleitungen. 

Ruft an von 18-21 Uhr, 

Tel» Q41Q6/G6052 (OUi) 

DREAM GIRLS - brandheiß, 

ein pikantes deutsches Adventure 

mit Supergrafik, 

4 Diskettenseiten, C-64, 

29,95 + NN.: 

M. Ahrens, Am Quälberg 6a, 

7170 Gifhorn, 

fordern Sie Infos an!!! 

Runnlng free (f. C-64): Action-Game 

mit Top-Sound u. Grafik (99 Levels, 

1/2 Player, Hi-Scom, ... — schickt 

20,-DM (Disk + Anl.) an 

St. Schwarz, 

Solitudestr. 64 h, 

7000 Stuttgart 31 

Hallo! Habe Software billig abzuge- 
ben! Für Einsteiger und alle, die Ihre 
Sammlung auf den neuesten Stand 
bringen wollen, Liste anfordern bei: 
Christian KulTen, 
Schützenstr. 4, 
6832 Hockenheim 
Nur gegen Rückporto!!! 

Spectrum User verkaufe orig. 
Software: World Games, Feud, Im- 
possaball, Short Circuit, Zythum, 
Bubble Bubble, ACE, The Eidolon, 
Shad-Lin's, R. Hijack, etc. S -20,-DM; 
M. Klöks p Tel. 02361/59770 

EROTIKA - außergewöhnliches Ad- 

venture, aufregende Bilder, 3 Disks, 

deutsch, C-64, 

29,95 DM + NN., EROTIKA II - 19,95 

DM, beide 39,95 DM + NN. 

H. Schmidt, 

Louise-Schroder-Str* 7, 

3000 Hannover 61, 

auch Infos \U 

Fraesoft Commodore Heimcomp. 
Computerclub Ruhrgebiet, 
Pferdemarkt 7, 4300 Essen 1. 
Diskette ab 2,* DWÜ 
Absender nicht vergessen!' 
Rückporto!! 

Verkaufe C-64 Games! Pro Disk 

10,-DM (n- Verkauf) z. B. W. C. Lea- 

derboard, Gunship, Last Ninja usw. 

(Auch Orig.) Liste gegen Rückporto 

an 

Andreas Roth, 

Naumburgerstr. 6, 

6940 Memmingen 

Schweiz - Data Becker Soft 

Original Becker Software unter 

Norm-Preisen, Liste bei: 

Thomas Brendler, 

Via Champeun 

7403 Rhäzuns 

z. B, Datamarkt Fr, 80,- Statt 99r- 

Top«Games für Spitzenpreise nur für 

C-16 zu verkaufen. Liste gegen Rück- 
porto bei 

Thomas Fosseler, Büchlesweg 8, 
7142 Marbach 3 

3,5" DS, DD Leerdisketten für nur 2,30 
DM. Tel. 0431/569216 

Gebe meine Public-Domain Software 
fast geschenkt ab (Spiele, Datenban- 
ken, Text etc.) für IBM-PCS. Liste 
gegen DM 3,- in Briefm. v 
Samwald, Straubinger Str. 20, 
8411 Michelskirch 

Amiga! Hat Dein Amiga genug Futter? 
Wenn nicht, dann bitte schnell Liste 
gegen frank. Rückumschlag! 
Green-Soft, Postfach 13 42, 
4054 Netletal 1 

Atari ST * C-64 * Atari ST * 

Wenn Ihr das allerneusfe (no joke) 

sucht oder habt, ruft an: - 

030/7820545 ab 18 Uhr, 

TSB from Trianon Big. 

Hy: HTL (harri); ACE; TPi; TLF; BB; 

SCA; C64CG 



Achtung! Verk. Top-Soft: Living Dayl„ 
Superstar Iceh., California Games, 
Bor. Time, World. C. Leader., C-64 
(Disk) 30,- DM pro Game. Liste anfor- 
dern bei: 

A, Holl, Bonatzweg 7, 

7170 Schwab. Hall 

Aufgepaßt. Ich habe die Super 
Games von SSI z. B. Colonial Con- 
quest, Norway 1965 u. Sheilo J. 
79,-DM, Phantasie III J. 60,* DM, 
USAAF u. Kampfgruppe d, 89,- DM, 
Anruf: 06126/54381 

Verkaufe Super Software für SEGA 
Master System. Insgesamt 4 Casset- 
ten und das zum sagenhaften Preis 
von 149,- DM (verkaufe auch einzeln). 

Tel. 06182/24047, 

ab 16.30 Uhr 

Verk. C-64 Cass: Starfox, Scary Mon- 
ster je 10 r DM/ C-64 DISK: Bubbie 
Bobbte, Classix, Clever & Smart, Hel- 
lowoon, Hyperrace, Kolonialmacht, Tol- 
teka, Schatzjäger je 
30,- DM/CPC Cass: Red Leo 
10,- DM/CPC Disk: Water Ski, Guild of 
Thieves 30,- DM/ST Academy, Hello- 
woon, S!ar Trek, Terrorpods, Jagd auf 
roter Oktober je 40,- DM/Amiga We- 
stern Games 40,- DM bei 
K. VIII, Albertusstr. 45, 
8901 Biberbach, Rückporto! 

Verkaufe Original C-16 Spiele (91) z. 

B. Sommer- u. Winterolympiade 
(Kass.) Bongo, Terra Nova (Plus 4 und 
C-16) ,„ Preis: 50% des Kaufpreises. 
T. Philipp, 3300 Braunschweig, 

Tel. 0531/843699 



VERSCHIEDENES 



An den Typ aus Frechen!!! 
Was soll denn das bedeuten?? Sich 
einfach Spiderman zu nennen?! Du bil- 
lige Imitation Du!! Der einzige, origtna- 
te, perfekte und unübertreffliche Peter 

Parker 

— Wichtige Rufnummern — 
R.Reagen - 001-00065-75893 
M.Gorbatschow -007-00246-98782 
Warriors of Darkness 06251-76217 
A. Kohmeini -098-86429-65783 

Wir verkaufen neuste Module etc. für 
C-64 u. VC 20. Sehr günstig! Alles 
brandneu bei: 

POGOSOFT \ PLK 069156 A, 5620 
Velbert 15 

Suche u. biete Anleitungen zu allen 
möglichen Prg's. Genug Stoff vorhan- 
den, Listen an: 
Carsten Klingenschmitt, 
Emmendingerstr. 14, 

7819 Denzlingen 

H e I p IM Welcher SEGA- 
Spitzenspieler weiß die Lösung bei 
Alex Kidd? Im letzten Bild erscheint 
ein Raum mit Symbolen, läuft Alex 
darüber erscheinen Gespenster- 
Game over? Peter Meyer, Friedrichstr. 

17, 6103 Qber-Ramstadt 

*** SENSATION*** 
1000 selbstklebende Diskettenkleber 
(individuelle Gestaltung mit Laserdru- 
cker) um nur 150-ü 
Johann Grill, Postfach 2 77 t 

A-1080 Wien 

Achtung SEGA-Besitzer: 

Tausche Superspiel Space Harrier 

gegen Transbot oder The Ninja, da 

doppelt vorhanden. Auch gegen 

50,-DM abzugeben. 

Tel, 06154/2149. 

Kaufe Spiele, Light Phaser und Zube- 
hör für SEGA! Angebote an: Martin 
Weißer, Winterbergstr. 18, 7742 St. Ge- 
orgen, Tel. 07724/3476 

Hilfe: Wie komme ich beim Adventure 
DEJA VU in das Pilzschloß (Kennwort)? 
Tel. 08721/2261 nur ab 18 Uhr. 
-DRINGEND - 





Englische Ware! 
Schottische Preise! 
Deutscher Service! 



Alfred Heinrich Itter 
Gtass House Games 
Postfach 1202 
3582 Fetsberg 
Tel.: 05662/5354 



Ninja Mission 

Amiga 32 DU 

Star Trek oder Star Ufers 

ST 65 DM 

Hunt for the Red Oktober 

Amiga 75 DM 
ST 75 DM 



Die Knüller des Monats! 

Combat School 

C-64 30 DM (Kass.), 42 DM (Disk. 

Spectrum 30 DM 



) 



Trantor Sidewalk oder Sky Runner 

C-64 40 DM (Disk.) 1A . . 

Schneider 32 DM (Kass.). (CaSCdOe) 
47 DM (Disk.) IBM 65 DM 

Außerdem viele Sonderangebote! 

Rufen Sie uns an! 

Große Auswahl an Software für C64, 
Schneider, Spectrum, IBM und Kom- 
patible (Schneider PC), Schneider 
Joyce, Atari ST, Amiga, BBC, Apple. 



Überzeugt? Nnjogo! 
Dann fordert doch einfach 
unsere Preisliste an (gegen 
1,30 DM in Briefmarken), 
und abgeht die Post an 
GLASS HOUSE GAMES! 



Übrigem: GLASS HOUSE-Pretse sind Endverkaufspretee (Inklusive Porto und Verpackung). 

Lieferung nur gegen Vorauskasse. (Scheck, bar oder per Überweisung,) Porto und Verpackung kostet 
nichts extra! Hier unsere Bankverbindung: Stadtsparkasse Felsbefg, BL2520 51 555, Konto-Nr. 347 765, 
Pdstgjrokonto Frankfurt BLZ 50010060, Konto-Nr. 357S1&6Ö2. 
Achtung] Adresse und Computersystem bitte deutlich angeben) 




Das Beste für den C64, z.B.: 

720 Ultimate Ex 40:27. ACE II 42:27. Airborne Ranger 52:42. Apollo 18 
DSa Asterix, Blueberry, Lucky Luke -neue Comlx-Serie je D45. Bis* 
marck 42:27. Bob Sleigh 42:26. Bushido Warrior 39:29. California 
Games ,39:26. Centerfold Playb. 56:39. Chamonix Chall. 43:29. 
Chessmaster 2000 D45. Chuck Yeagers D62. Combat School 39:29. 
Complete Bastard 42:32. Dark Castle D52. Driller 53:43. Earth Orbit 
D59. G. Linecker's Soccer 39:26. Guadalcanal 43:29. Hellowoon D39. 
In 80 Days 45:36. International Karate Plus 42:29. Jagd auf Roter Ok- 
tober 43. Jinxter 59:43. Knightmare 43:29. Legacy D53, Mania Man- 
sion D42. Mask II 43:29. PT 109-Schnellboot D62. Pirates 53:42. 
Piatoon 39:29. Psycho Soldier 39:29. Que-Dex 42:29. Ramparts 
39:29. September 43:29. ShootEmUpConstSet 66:43. Skate or Die 
D58. Salonions Key 39:26. Steafth Flghter 58:43. Subbattle Sim. D43. 
Super Sprint 39:26. Superstar Ice Hockey D39. Test Drive D56. Thun- 
der Cats 42:29, Track & Ffelds 39:25. Ttantor 31:26. Tube 52:37. Ver- 
meer 56:39. Western Games 39:29. Winter Olympics 88 39:29. 
Wizard Warz 43:29. ZigZag 39:29. Zynapse 34:24. 

. . . und dazu alle anderen superblllig und sehr schnell! Preise Disk: Kass! 

Alle Spiele und Programme für den C64, 80GXL> Amiga, Atari ST und Personal 
Computer: Fordern Sie die Liste für Ihren Gerätetyp! 

FUNTASTIC 

ComputerWare 

D 8000 München 5 Müllerstraße 44 Telefon 089 - 2609593 
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Kleinanzeigen 



* * 




* * 



* *COMPUTER-FRUSTSCHUTZ-PREISE* * 

* FREEZE-MACH1NE (nnueateB Freeze-Frame) 77 r DM 

^ UTIUTY-OISC f, FM für nachladend* Progr; 27 r DM * 

FINAL CARTmDGE IM (neusato \feraion) 87,- DM 

* POWER CARTRIDGE Superpraie, Supermodül 107,- DM # 
FINAL £ I» & FREEZE-M. luaammen nur 1S7 t - DM 

* FINAL a Ä MAUS Patotpre» 157,- DM * 
SUPERHODULPOHT-ERWESTERUNG apoiz. "für FrwiomodtilB 77,- DM . 

* EXPEHT-CARTRIDGE neueste Vera. & Ut»ity-DiK 127^ DM w 
j, TURB0-5EN5OFUJGHTPEN & Programm dinc 57 r DM + 
w VLDEODIG1TI2ER flirtauwmd, 3S2 x 28S Funk!*! 2«r DM 

* SUPER SOUND D1GITIZER NEU, vkte Funktiorven lt7r DM * 
W CMGITALOOPY-BOX f. 2 Dötoaottan Ol D*ac auf Tape 54*- DM 

* ALLE&COPYADAPTER f. 2 Dalawttan, ■- zuverl. 4^ DM * 

* Ale Artikd für C64/128. Module mft deutscher Software u. Anl^ in garantiert r«u«stef Versron. * 
Ptröe bei \fcrkasse ohne verateckte ZuactiHige. Nachnahme: -(-4,50 DM. 

* Liste und weitere Artikel aut Anfrage. * 

* ASTRO-VERSAND * Postfach 1330*3502 Veilmar * 

* 24-Stunden-Bestelltelefon: (0561) 8801 11 * 
******************************** 

You all know us, but you have no 

chance to beat us. Rush 1 we are the 

best, eaglesoft incorporaied. Contaci 

the legend: Eaglesoft !na f 

RO.Box 659, 6130 Ar-Sittard 

in Holland. ESh The Proud, The Untou- 

chable Radical, Cholce, The Best 



KONTAKTE 



*** 



*** 



G.S.I. sucht Kontakts 

auf dem 064. Mit eigener Clubzei- 
tung. Informationen an diese Adresse: 
Timo Winter, Dahlkampstr 44, 
4440 Rheine 1. 



** C-64 Freaks, Lauscher aufge- 
klappt* Bekomme (z. B. Morpheus) 
und suche (z. B. Out Run) laufend 
neue Software. Suche auch 128er Pro- 
gramme. 

Michael Rehmke, Postfach 13 49 
2723 Scheessel 



Ich suche Kontakt /u 

CPC-Clubs. Euer Schreiben bitte an: 

Thomas Jäger, , 

Königsberger Str. 6, 

8783 Hammelburg, 

Tel 09732/4261 

CPC 464 - Suche Kontakt fu anderen 
Schneider-Usern (auch Tausch). 

Thomas Naumann, 
Blücherstr. 13, 
2300 Kiel 1- 
Antworte 100%ig! 

The Sunnyboys are now alone Trra- 
non. We are now searchlng members: 
They must Musikwriien, Machineco- 
den, Spritepainten, Picpainten or a 
cool and new swapper or Originalbu- 
yenü! 
Call Tel 030/7820545 

(ab 16 Uhr)!!! 

TSB greets: HTL; TLF; ACE (TPI); 

SCA; WOD 



HARDWARE 



Atari 600 XL mit Speichererweiteung 
+ DataseUe + 31 Spielen für nur 
300,- DM. Suche C-64 + Roppy 1541, 
zahle bis 500,- DM. Angebote an Tel. 
08521/3252. 

Verk. C-64 + 1541 -f 1531 + 
1 Buch + 70 beidseitig bespielte Dis- 
ketten + 

7 Magazine, C-64 3 Monate aJt, 1541 3 
Monate alt * 
Geos riecht unter 950 p - 
Tel, 07462/578 

Verkaufe Commodore 64 
+ Roppy 1541 4- 180 Disketten + 2 
Joysticks + 2 Diskettenboxen + Bu- 
cher ... für 700,- DM. Angebote an: Ge- 
rold Sprick, . 
SchHlerstr 76, 
2850 Bremerhaven, 
TeL 0471/38173 

Verkaufe 800 XL + 1050 + 1010 + Li- 
teratur + 2 Joysticks + 50 leer Disks 
+ Software für 
650,- DM VB: Schreibt an: Alexander 

Spoden, 

Max-Planck-Str. 5, ' 
8660 Munchberg 

Wie neu, Atari 130 XE + Ffoppy 1050 
+ Recorder XC 12 + 10 Disks mit ca. 
15 Spielen. Preis: VB! Tel. 0911/868337 
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Aktuelle Software für: 
ATARI XL/KE 
ATARI ST 

IBM PC und kompatible 

CoHHodore 64/138/016/ Plus 4 



i! 



Hardware für Atari HL/ HE: 

Centronics-DrucHmrintanfacc 

16k Bibomon für 8O0XL/130XE 

Speady IflSQ N 198— Spwdy 1QBO T, 



, i hi iiwp^ 



i 



Kgau Pascal Compiler Disfc * ausf. Handbuch — J98r 
für Atari KL/KE und Commodore 64/12B 



Compy-Shop OH6 
4330 MUlhcim Ruhr 



ä%3£Z2S&.% TEL : ©2©S«4f 7169 



.-<?WHH»a«»MfiflfigflnfllMMftfti»fW«^^ 



J Softwareversand 



Peter Stamm 
Röntgenstr. 16 

5630 Remscheid 11 
Tel.:0 21 91 - 66 33 53 



* 

4C64 Programme: 

♦Oütrun 
jRygar 
T720 

jlRamparts 
+ Rampage 

* Weitere Programme 
4 auf Anfrage 

j für fast alle Systeme 

J Lieferung per NN + 6 DM 

* 



T 29.90/D 3Ä90 
T 2950/D 39.90 
T 29J90/D 39.90 
T 2950/D 3990 
T 29.90/D 3990 




* 

* 
* 
* 

* 
* 

* 

* 

* 



Verkaufe C-128 + Roppy + Data- 
sette und vieles mehr. Wenn Ihr wis- 
sen wollt was ich noch alles zu bieten 
habe, dann ruft an: 

Tel. 09372/3220 (verlangt Christoph) 
Preis? ab 900,- DM. Verkaufe an 
Höchslbietendenü! 
Von 19 bis 20 Uhr. 

Verkaufe C-64 + 1541 für 

550,- DM VB. RTTY (Comeln) 250,- DM 

(NP: 600,- DM) Grünmonitor (5 Mon.) 

150,- DM VB. Original Software (DSF)! 

Liste gegen 80 Pf. Rückporto CCR, 

Liebstr. 13, 

8303 Rottenburg. 

Atari 800 XL, Roppy 1050, Data XC 

11, Drucker 1027, kleinen Ferns., sowie 

Programme, Bücher *Neuwertig* VB 

950,- DM. 

T. Schwarz, Eichenweg 3, 

8501 Schwarzenbruck 

Verkaufe Plus/4 + Datasette + 13 
Originalspiele + 3 Handbücher + 1 
Joystick. Preis: 250,- DM. 
Dirk Holtkamp, Akazienweg 24, 
4720 Beckum 2 

Verk. C-64 + Floppy 1541 + Drucker 
GP 500 + Datas. + 140 volle Disks + 
Bopx + Bücher, viele Happy's + Dru- 
ckerpapier + Diskettenlocher + Orig. 
Spieiecass. Alles in Topzustand: für 
900,- DM. 

Jens Markewitz. Georgstr. 97, 2850 
Bremerhaven, 
Tel. 0471/302936 



$ Disketten m. Garantie J 

J5 1/4", 48 tpi 2D DM 0,84 * 

Js 1/4", 96 tpi 2F DM 1,69* 

$5 1/4", HD 1,2-1j6 MB DM 3£5* 

*3 1ß", 135 tpi 2DD DM 2*49* 

*3" Markendisk. 2CF DM 6,19* 

J Allg. Austro-Ag.& Hges. 4. 

* B. Golfer 4. 

* SchlefBfiekner Str. 16 * 

* 8057 Echlng * 

* Tel. O 89 / 3 19 54 56 * 

* * 



Software 
für C64 und VC20 
zu Mlnlprelsen! 

Katalog gegen 80 Pf. 

von SF-Software, 

Mühlenweg 7, 

3401 Seuiingen. 

Bitte Computersystem angeben 



Verkaufe CPC 664 + Monitor + 

Disc's + Cass. + Games, 

550,- DM Preis VHB. 

Tel. 0440.9/660 

Jens Prinke, 

Pappe fetr. 11, 

2910 Westerstede 2 

Verkaufs Coleco-Telesp. 

mit Joysticks, Trackball, Lenkradkon- 
sole, Atariconverter und Joyboard. 
Plus 34 Spiele. 

Tel. 0821/517550 ab 18 Uhr bei Watzka 
VB 650,- DM. 

Verkaufe CPC 6128 + Farbmon. 
+ Data + 2 Discboxen + 3 Cass. für 
1300,- DM. NP. 2000,- DM. Verk. außer- 
dem 20 Originale (z. B. Enduro Racer) 
für 

500,- DM. Einzelpreis 25,- DM. 
Christian Hörn, Im Grund 3, 
2283 Wenningsstedt/Sylt. 

Verk. Spectrum + Discovery 1, Muiti- 
face one, 12 x 3" Disks, Comp, pro Jo- 
ystick, 20 orig. Progr. (Elite, Sorderon's 
Shadow, Doodarks, Revenge etc.) 
Komplett nur 550,- DM (VB) Tel. 
040/7013768 14 Uhr 

Verkaufe C-64 + Floppy + Drucker 

-t- 150 Disks + 2 Joystick + Datenrec. 

-l- Kass. -i- Abdeckh. alles ca. 1 1/2 

Jahre für nur 780,- DM. Orig. Progr. M 

& T Kartei 110,- DM: 

H. Schürer, In der Wette 6, 

6901 Dinkelscherben 




Sehr geehrte Anzeigenkunden! 

Wir möchten Sie darauf hinweisen, daß 
wir aus rechtlichen Gründen indizierte 
Programme aus sämtlichen Anzeigen 
ersatzlos streichen. Wir bitten um Ihr 
Verständnis. 
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CARLOS- kennt mehr Wörter als der Duden 



> 



D 



Programm: CARLOS, System: 
IBM-PC oder Kompatible mit 
Festplatte, Preis: ca. 900 DM, 
Hersteller: Text & Satz Daten- 
technik, Werner Breuch , 01- 
denburgattee 62, 1000 Berlin 

19. 

Korrektur Programme gibt es 
mittlerweile bereits eine ganze 
Menge, jedoch lag das Problem 
sehr oft darin, daß diese Pro- 
gramme nur einen sehr be- 
grenzten Wortschatz zur Verfü- 
gung stellten. Ein zweiter Nach- 
teil dieser Programme bestand 
darin, daß der Korrekturvor- 
gang sehr oft viel Zeit in An- 
spruch nahm, da nachträglich 
der gesamte Text untersucht 
wurde. Eine Ausnahme stellt 
hier das Programm WITCHPEN 
dar, WITCHPEN war ein Text- 
programm, welches die Wörter 
schon bei der Eingabe auf Feh- 
ler untersuchte und dies dem 
Benutzer sofort mitteilte. Nach- 
teil dieser Lösung war jedoch, 
daß bereits eine große Anzahl 
von Textprogrammen im Ein- 
satzsind und nicht jeder gerne 
auf ein anderes System umstei- 
gen möchte. Außerdem waren 
die Leistungen dieses Pro- 
grammes nicht so enorm, daß 
damit sämtliche Textprogram- 
me ersetzbar wären. 
Aus diesem Grund ist die Firma 
TEXT & SATZ mit CARLOS ei- 
nen völlig neuen Weg gegan- 
gen. CARLOS ist wohl das ein- 
zige Korrekturprogramm, wel- 
ches direkt bei der Eingabe 
überprüft und dennoch mit fast 
allen bekannten Textprogram- 
men zusammenarbeiten kann. 
So gibt es beispielsweise spe- 
zielle CARLOS-Versionen für 
die Textprogramme PCTEXT, 
WORD 3.0, WORDPERFEKT, 
EUROSCRIPT, KON-TEXT, 

XYWRITE III, NOTA BENE 2.0, 
TEXTINO PLUS 2.0 sowie den 
neuen PTS-Publisher. 







Trotz der direkten Wortprüfung 
ist es gelungen, mehr als 
450.000 Wörter in dem Pro- 
gramm unterzubringen. Es ist 
eigentlich kaum zu glauben, 
aber das Programm belegt trotz 
dieses enormen Wortschatzes 
lediglich 3 MByte der Festplat- 
te. Dies wurde offensichtlich 
durch ein speziell entwickeltes 
Dekodierverfahren erreicht, 
welches noch dazu einen 
schnellen Zugriff erlaubt. 
Obwohl das deutsche Wörter- 
buch mit mehr als 450.000 
Wörtern bereits mehr Wörter 
enthäitalssie in derlebendigen 



Sprache vorkommen, sind die 
Grenzen noch nicht erreicht. 
Das Wörterbuch kann jederzeit 
erweitert werden und einen 
maximalen Umfang von 
1.000.000 Worten erreichen. 
Jetzt wird sicher so mancher 
fragen, wie kann ein Wörter- 
buch soviel Wörter kennen, 
wenn der Duden doch maximal 
200.000 Wörter beinhaltet ? 
Nun, hierbei ist zu bedenken: 
Deutsche Wörterbücher zählen 
beispielsweise bei jedem Be- 
griff lediglich die sprachliche 
Stammform, „HAUS*', nicht aber 
„HAUSES" „HÄUSER" „HÄU- 
SERN"; „GEHEN" nicht aber 
„GEHT", „GEHST", „GING", 
..GINGEN" usw. 



Die Installation erfolgt über ein 
INSTALL-Programm, welches 
das Programm sowie das Wör- 
terbuch auf eine Festplatte 
überspielt. Dieser Vorgang ist 
zwar sehreinfachjedoch etwas 
umständlich. Denn während 
man das Programm installiert, 
wird ein CODEWORT sowie ei- 
ne Telefonnummer ausgege- 
ben. Erst nachdem man die Te- 
lefonnummer angewählt hat 
und das CODEWORT durchge- 
geben hat, erhält man ein 
PASSWORT Dieses PASS- 
WORT ist erforderlich, um die 
Installation zu beenden. Übri- 
gens, Raubkopierer haben hier 
keine Chance, denn das CO- 
DEWORT ändert sich nach je- 




Da bei der automatischen Prü- 
fung der Rechtschreibung ei- 
nes Wortes auch alle Beugun- 
gen erkannt werden sollten, be- 
sitzt CARLOS neben 90.000 
Stammwörtern auch sämtliche 
Beugungen. Weiterhin ist es 
angereichert mit gängigen 
Fremdwörtern, Fach begriffen, 
aus den Bereichen Chemie, 
Physik, Mathematik, Jura, 
Sprachwissenschaften und ei- 
nigen mehr. 



Neben der Rechtschreibprü- 
fung ist das Programm auch in 
der Lage, fast alle zulässigen 
Silbentrennungen zu finden. 
Alle richtigen Silbentrennun- 
gen werden zugleich unsicht- 
bar eingefügt. Ein Pluspunkt 
gegenüber herkömmlichen 
Programmen, denn Zeilenju- 
stierung ist künftig ein Fremd- 
wort. 



- 

Es klingt ja alles ganz gut, aber 
was bringt das Programm wirk- 
lich in der Praxis ? Sehr oft zeigt 
sich ein Korrekturprogramm 
als zu langsam oder zu bedie- 
nerunfreundlich. Wir waren 
deshalb gespannt, wie sich 
CARLOS nun in der Praxis be- 
währt. 

CARLOS wird auf 10 Disketten 
zusammen mit einem deut- 
schen Handbuch ausgeliefert. 



dem Aufruf. Glücklicherweise 
ist dieser Installationsvorgang 
nur einmal durchzuführen, wo- 
durch die etwas umständliche 
Prozedur nicht ins Gewicht fällt. 
Nach der Installation kann das 
Programm über die Batch-Da- 
tei START aktiviert werden. Im 
Test verwendeten wir das Text- 
programm MS-WORD, dessen 
Aufruf wir ebenfalls in die 
BATCH -Datei eingetragen hat- 
ten. Befindet man sich im EDIT- 
Modus von WORD, so kann 
CARLOS jederzeit über eine 
vorher definierte Taste nfoige 
aktiviert werden. Nach dieser 
Aktivierung überwacht CAR- 
LOS ständig alle Eingaben, was 
bei uns durch ein leichtes Bild- 
schirmflackern erkennbar war. 
Obwohl CARLOS fast ständig 
auf die Festplatte zu griff, wurde 
die Eingabe oder der Editier- 
vorgang nicht beeinflußt. Im 
Gegenteil, es war erfreulich, wie 
perfekt WORD plötzlich die 
Trennungen am Zeilenende 
durchführte. Obwohl bekannt 
war, welch umfangreichen 
Wortschatz CARLOS besitzt, 
war es erstaunlich, wie fließend 
der Text eingegeben werden 
konnte. Lediglich bei einigen 
Tippfehlern und beispielsweise 
bei dem Wort DUDEN meldete 
sich CARLOS mit einem MENÜ, 
welches im unteren Bild- 
schirmbereich angezeigt wur- 
de. Hier hat man die Möglich- 
keit, das unbekannte Wort zu 



ignorieren, zu berichtigen oder 
in das Wörterbuch mitaufzu- 
nehmen. Eine weitere interes- 
sante Möglichkeit besteht dar- 
in, ähnliche Wörter heraussu- 
chen zu lassen um eventuell 
das unbekannte Wort zu erset- 
zen. 

Möchte man das unbekannte 
WORT ins Wörterbuch über- 
nehmen, so stehen drei Spei- 
chermöglichkeiten zur Verfü- 
gung, der Kurzwortspeicher, 
Tagesspeicher oder der Haupt- 
speicher. Ebenfalls werden au- 
tomatisch die Silbentrennun- 
gen berechnet, mit welchen das 
Wort abgelegt werden soll. Dies 
alles läßt sich über wenige Ta- 
stendrücke erreichen und ist 
gegenüber zahlreichen ande- 
ren Programmen erheblich be- 
dienungsfreundlicher. 
Neben der einfachen Bedie- 
nung, im Test wurde das Hand- 
buch kaum benötigt, erlaubt 
das Programm auch die WAR- 
TUNG des Wörterbuches. Be- 
reits eingegebene Wörter kön- 
nen nachträglich verbessert, 
gelöscht oder bei den Silben- 
trennungen editiert werden. Die 
WARTUNG ist nicht nur bei al- 
len neu hinzugefügten Wörtern 
möglich, auch die bereits vor- 
handenen Wörter (ca. 450.000) 
können editiert werden. 
Abschließend kann man wohl 
ohne Übertreibung sagen, daß 
CARLOS eines der stärksten 
Korrekturprogramme auf dem 
Markt ist. Zumindest wir haben' 
bisher noch kein leistungsfähi- 
geres Korrekturprogramm ge- 
sehen. Schade ist vielleicht, 
das die Groß/Kleinschreibung 
nicht berücksichtigt wird, aber 
man kann eben nicht alles ha- 
ben. Übrigens, obwohl das Pro- 
gramm resident im Speicher in- 
stalliert wird, ergaben sich kei- 
ne Probleme mit anderen resi- 
denten Treibern. Nach unserer 
Meinung ist das Programm sei- 
nen Preis von ca. 900 DM wirk- 
lich wert. Hervorheben möchte 
ich noch die mitgelieferte 
DEMO-Diskette, welche das 
Programm in eindrucksvoller 
Weise in Zusammenarbeit mit 
anderen Textprogrammen de- 
monstriert. Frank Brall 



Positiv: Gutes Preis/Lei- 
stungsverhältnis, umfang- 
reicher Wortschatz 450.000 
Worte (maximal 1 Million), 
einfache Bedienung über 
Menü, enorm schnelle Aus- 
führungszeiten, automati- 
sche Silbentrennung, arbei- 
tet mit zahlreichen Textpro- 
grammen zusammen deut- 
sche Dokumentation sowie 
erstklassiges Demopro- 
gramm 

Negativ: Groß/Kleinschrei- 
bung wird nicht geprüft 
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Hart, aber herzlich ! 



Programm: Tune Up!, System: 
Atari ST, Preis: Ca. 80 Mark, 
Hersteller: Microdeal, England 
Was zu tun ist, wenn die Floppy 
zu langsam wird und der Dis- 
kettenberg dem User über den 
Kopf zu wachsen droht, dürfte 
klar sein: Eine Harddisk kaufen 
(was sonst?)! Aber was macht 
man, wenn nun selbst beim Be- 
trieb einer Harddisk die Zu- 
griffszeiten immer größer wer- 
den? Je länger dieses System 
benutzt wird, desto langsamer 
scheint es in so einem Falle zu 
werden, was ja sicherlich nicht 
Sinn und Zweck einer solchen 
Anschaffung ist. 
Grundsätzlich ist zu sagen, daß 
die schnellsten Ladezeiten mit 
einer Harddisk nur dann er- 
reicht werden, wenn die einzel- 
nen Informationen direkt hin- 
tereinander liegen und nicht 
auf der ganzen Disk verstreut 
sind. Doch nach häufigem Be- 
trieb (speziell nach öfterem 
Überschreiben e s nes Files) 
passiert es halt, dai; einzelne 
Files, obwohl sie vorher schön 
„ordentlich" auf der Harddisk 
vorlagen, nun über die ganze 
Harddisk „verteilt" werden. 
Hier kommt TUNE UP! von MIC- 
RODEAL ins Spiel. Dieses 
nützliche Utility organisiert die 
Harddiskstruktur neu, so daß 
wieder akzeptable Lade- und 
Speicherzeiten erreicht wer- 
den können. 



Dem Anwender stehen zwei 

verschiedene Algorythmen zur 
Verfügung, nach denen die 
Festplatte optimiert werden 
soll. Durch den ersten Algo- 
rythmus, der bei einem über- 
wiegenden Lesezugriff emp- 
fehlenswert ist, werden die ein- 
zelnen Daten an das äußere 
Ende der Harddisk kopiert, um 
so möglichst kurze „Wege" des 
Lesekopfs zu erreichen. Die 
zweite Möglichkeit, die das 
Programm bietet, um eine 
Harddiskzu beschleunigen, ist 
bei häufigem Lese- und 
Schreibbetrieb ratsam. Hier 
werden die Files an das Ende 
der Harddisk (innen) und der 
verbleibende freie Platz unmit- 
telbar an den Anfang (außen) 
geschrieben. Dadurch wird es 
um einiges einfacher, Files neu 
zu kreieren etc. 
Neben diesen eigentlichen 
Möglichkeiten zur Optimierung 
bietet TUNE UP! noch einige 
weitere Hilfen. So können alle 
Filenamen einer Disk auf Bild- 
schirm oder Drucker ausgege- 
ben werden. Desweiteren kann 
man sich eine „Statistik", wie 
die Struktur einer ausgewähl- 
ten Disk eigentlich aussieht, 
darstellen lassen, was für ein 
weiteres Arbeiten äußerst hilf- 
reich ist 

Drittens kann man sich die be- 
nutzten Blöcke einer ausge- 
wählten Disk oder eines einzel- 
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Gesellschafts-, Actton- 
und Strategiespiei für 
2-4 Personen von 
Rainer v. Groddeck! 

Siehe auch ausführ- 
lichen Testbericht in 
ASM Ausgabe Nr. 7 
Juni/Juli 87 von 
U. Winkelkötten 

Disk für C 64 
nur 24.99 DM 

unverbindliche 
Preisempfehlung- 
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nen Files grafisch auflisten las- 
sen, um so einen „visuellen" 
Überblick über den genauen 
Aufbau (Lage) usw. zu bekom- 
men. Als letzte Option ist es mit 
TUNE UP! möglich, die Struktu- 
ren einzelner Files auf mögli- 
che Fehler durchchecken zu 
lassen. Einige Fehlertypen 
können hierbei genau lokali- 
siert werden, so daß man diese 
mit einem Diskdoktor auch be- 
seitigen kann. Alle Funktionen 
werden komfortabel über Win- 
dows angesteuert. Für die Pro- 
gramtneldungen, die nach 
Wahl eines Punktes erschei- 
nen, steht ein eigenes Messa- 
gewindow zur Verfügung, wel- 
ches sich im unteren Bild- 
schirmdrittel befindet. Die ein- 
zelnen Funktionen werden in 



der etwas knappen und zudem 
in Englisch gehaltenen Anlei- 
tung erläutert, womit ich auch 
den einzigen negativen Punkt, 
den ich während meines Tests 
feststellen konnte, genannt 
hätte. Sonst stellt dieses Pro- 
gramm ein äußerst hilfreiches 
Utility dar, das sich „Harddis- 
kler" ruhig einmal näher anse- 
hen sollten. 

Torsten Blum 



Positiv: Zwei verschiedene 
Optimierungsalgorythmen; 
weitere Funktionen zur ge- 
naueren Darstellung der 
Struktur ,einer Harddisk; 
Fehlersuche. 
Negativ: 



Feuer frei: Der Original-Profi-Stick 



Multi-Function Joystick 

passend für viele Computersysteme: 

Atari® alle Typen, 

Commodore® VC20, C-64, 128 PC, Amiga 

(C-16/116/plus4 mit Adapter) 



Bestellungen schriftlich per Vorkasse (Bargeid, Scheck, 

Postanweisung) oder Nachnahme 

Ausland nur gegen Vorkasse 

oder telefonisch unter der Rufnummer 



(05651)30011 



besonders feinfühlige Steuerung 
durch Microschalter 
zusätzlich 2 integrierte Paddle 
Auto-Fire stufenlos 



• extra große Feuertasten 

• stabiles Metaligehäuse 

• extra langes Anschlußkabel 

• super günstiger Preis 
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Bedienungsfreundlicher 
Kommandointerpreter 



Programm: Desk-Commando, 
System: IBM-PC und kompati- 
ble, Preis: ca. 1 00 DM, Herstel- 
ler: Neric Automaten Ltd, Gun- 
sell Lodge, Wood Lane, Tugby, 
Leicester LE7 9WE. Tel. 
783399/783323 

Obwohl das Betriebssystem 
MS-DOS mittlerweile zahlrei- 
che Male verbessert wurde, ist 
der Kommando-Interpreter in 
seiner Bedienung immer noch 
sehr unfreundlich. Insbeson- 
dere PC-Einsteiger haben oft 
Probleme mit den unterschied- 
lichen Befehls Worten bzw. mit 
den Fehlermeldungen des 
Kommando-Interpreters. Ob 
der Kommando-Interpreter in 
dem neuen Betriebssystem 
OS/2 der Firma Microsoft ein- 
facher zu bedienen ist, wird 
sich wohl erst im kommenden 
Jahr nach dessen offizieller 
Einführung zeigen. 
Vorerst muß sich der Einsteiger 
also entweder mit den her- 
kömmlichen BATCH-Dateien 
befassen oder zu dem neuen 
Programm DESK-COMMAND 
greifen. DESK-COMMAND ist 
eigentlich kein richtiger Kom- 
mando-Interpreter, kann je- 
doch den echten bei seiner Ar- 
beit wesentlich unterstützen. 
So ist es beispielsweise denk- 
bar, daß DESK direkt der 



AUTOEXEC Bootdatei aus auf- 
gerufen wird. Danach über- 
nimmt das Programm menüge- 
steuert die völlige Kontrolle 
über das System. Das bedeu- 
tet: Über die 10 vorhandenen 
Funktionstasten lassen sich 
jetzt 1 verschiedene Unterme- 
nüs aufrufen. In jedem der 10 
Untermenüs ist es jetzt möglich, 
10 verschiedene Programme 
bzw. Befehle zu aktivieren. Alle 





Eingaben, auch die eigenen 
Definierungen, werden voll- 
kommen über ein Menü ge- 
steuert und können somit rela- 
tiv einfach vom PC-Einsteiger 
vorgenommen werden. Hat 



man alle bzw. einige Definie- 
rungen vorgenommen, so kann 
man nach dem Booten durch 
das Betätigen von zwei Funk- 
tionstasten jede beliebige An- 
wendung aktivieren. Kenntnis- 
se über Path, Directory oder 
Programmname sind also nicht 
mehr erforderlich. Ebenfalls 
kann man auch residente Be- 
fehle wie DIR, FORMAT oder 
ähnliche direkt auf eine Funk- 
tion staste legen, Selbst Pro- 
gramme oder Funktionen, die 
eine Parameterübergabe ver- 
langen, machen DESK keine 
Probleme, da auch diese vorde- 
finiert werden können. 
Dies ist aber noch lange nicht 
alles, was DESK zu bieten hat. 
Interessant ist nämlich die 
Funktionstaste F1 des Haupt- 
menüs, welche von DESK 
schon vordefiniert wurde. Über 
diese Taste gelangt man näm- 
lich in das DESK-Anwen- 
dungswenü, welches 9 ver- 
schiedene Funktionen zur Ver- 
fügung stellt. 

Alarm/Clock 

Überdiesen Menüpunkt lassen 
sich wichtige Termine mit der 
Angabe von Zeit, Datum sowie 



einer Bemerkung vordefinie- 
ren. Mit Hilfe der eingebauten 
Uhr stellt der Rechner später 
fest, ob ein bestimmter Termin 
fällig ist Ist dies der Fall, so mel- 
det sich der Rechner mit einer 
netten Tonfolge sowie mit der 
Anzeige des gespeicherten 
Termins. 

Autodialer 

Hier lassen sich wichtige Tele- 
fonnummern mit einer Anrede 
eingeben, abspeichern oder 
editieren. Die interessanteste 
Funktion ist allerdings, daß eine 
Nummer ausgewählt werden 
kann und danach automatisch 
vom Computer angewählt wird. 
Voraussetzung ist jedoch, daß 
an die Serielle - Schnittstelle 
COM1 ein Modem angeschlos- 
sen ist. 

Calculators 

Wie der Name schon sagt, läßt 
sich über diese Funktion eine 
Art Kalkulator bzw. ein Ta- 
schenrechner aktivieren, wel- 
cher auch kompliziertere Auf- 
gaben schnell und bequem 
löst. 

Editor 

Ein Editor ist wohl das wichtig- 
ste Programm überhaupt. Mit 
ihm lassen sich Batch- Dateien, 
Briefe oder auch kleinere Anlei- 
tungen schnell und einfach er- 
stellen. Der eingebaute DESK- 
Editor ist in der Arbeitsweise, 
zumindest bei der CURSOR- 
Steuerung, identisch mit den 
BOR LAN D- Editoren. Au ch 
Funktionen zum Verschieben 
oder Kopieren einesTextblocks 




Komfortable Makroassembler 



Programm: DZ80 Makroas- 
sembler, System: CPC 464/ 
664/61 28 und Joice, Preis: ca. 
99 DM, Joice-Version 139 DM, 
Hersteller: BBG-Software, Bli- 
moorweg, 2070 Ahrensburg, 
Tel 04102/43940. 
Über einen Mangel an Assem- 
blern kann sich der Schneider- 
Fan nun wirklich nicht be- 
schweren. DZ80 ist nun bereits 
der dritte Makro-Assembler, 
den ASM für die Schneider- 
Computer vorstellt. Wie auch 
schon bei den getesteten Ma- 
kroassemblern MAXAM und 
DEVPAC handelt es sich bei 
dem neuen Assembler DZ80 
nicht nur um einen leistungs- 
starken Assembler, sondern 
um ein komplettes Entwick- 
lungssystem für den Maschi- 
nensprache-Programmierer. 
Ebenfalls identisch ist, daß 
auch dieses System unter dem 
Betriebssystem CP/M betrie- 
ben wird. Aus diesem Grunde 
gibt es eine Version für JOICE 
sowie eine weitere Version für 
die Modelle CPC464/664 und 
6128. 

Im Gegensatz zu den erwähn- 
ten Entwicklungssystemen be- 
steht DZ80 im wesentlichen nur 



aus einem Programmfile. Die- 
ses Programmfile hat es aller- 
dings in sich. Es beinhaltet ne- 
ben dem eigentlichen Ma- 
kroassembler einen Editor, ei- 
nen Monitor, einen Reassem- 
bler und einen Singlestepper 
zum Warten der erzeugten Ma- 
schinenprogramme. Eine Be- 
nutzeroberfläche wie sie bei 
den anderen Programmen not- 
wendig ist, entfällt auf diese 
Weise völlig. Nachdem man das 
Programm aufgerufen hat, mel- 
det sich dieses aus einer Art 
Kommandoprozessor heraus. 
Dies bedeutet, alle Befehle und 
Funktionen lassen sich durch 
entsprechende Kürzel aufru- 
fen. Um beispielsweise ein Pro- 
gramm zu schreiben, gibt man 
den Buchstaben I für jNSERT 
ein, und kann anschließend 
Zeile für Zeile eingeben. Wie 
das Wort Zeile schon befürch- 
ten läßt, handelt es sich hier tat- 
sächlich um einen zeilenorien- 
tierten Editor. Obwohl ein Füll- 
Screen- Editor sicherlich be- 
liebter ist, gewöhnt sich auch 
der verwöhnteste Programmie- 
rer schnell an den Zeileneditor. 
DerBefehlsumfang des Editors 
ist so umfangreich angelegt, 



daß auch Funktionen wie Dele- 
te, Transfer, Copy, Merge u.v.m. 
keine Probleme bereiten. Vor- 
teilhaft ist auch der eingebau- 
te SYNTAX-CHECK, welcher 
schon bei der Eingabe darauf 
achtet, daß die richtige 
Schreibweise verwendet wird. 
Der eigentliche Aufbau einer 
Assemblerzeile entspricht na- 
türlich auch bei DZ80 voll dem 
Z80-Assembler Standard. Dies 
bedeutet, nach einem LABEL 
folgt der BEFEHL, der OPE- 
RANT und wahlweise auch ein 
Kommentar. Beim Listen des 
Assemblerlistings wird die 
Ausgabe auch entsprechend 
auf dem Ausgabegerät (Bild- 
schirm bzw. Drucker) forma- 
tiert. Da der Editor schon wäh- 
rend der Eingabe eine Art Zwi- 
schencode erzeugt, belegt der 
abgelegte Source-Code etwa 
30 bis 85% weniger Speicher- 
platz als bei einem üblichen As- 
sembler. 

Der eigentliche Assembler 
kann von der Kqmmandoebene 
jederzeit aktiviert werden. Je 
nach Programm bearbeitet die- 
ser etwa 250 bis 1800 Zeilen 
pro Sekunde. Trotz dieser ra- 
santen Geschwindigkeit bietet 
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der Assembler zahlreiche zu- 
sätzliche Features wie Makros, 
zahlreiche Pseudobefehle, be- 
dingte Programmiermöglich- 
keiten, alphabetisch geordnete 
Tabellen aller Symbole und ei- 
niges mehr. Auch komlexe 
arithmetische Ausdrücke wer- 
den vom Assembler ohne Pro- 
bleme bearbeitet. Hilfreich ist 
auch, daß alle LABEL-Bezeich- 
ner eine beliebige Länge besit- 
zen dürfen, sie werden jeweils 
bis zum letzten Buchstaben un- 
terschieden. Der eingebaute 
Monitor besitzt ebenfalls den 
mittlerweile üblichen Befehls- 
standard zum Editieren, Disas- 
semblieren, Füllen, Verschie- 
ben oder Ausgeben eines be- 
liebigen Speicherbereichs. 
Neu ist hier vielleicht, daß ne- 
ben dem HEX-DUMP auch ein 
WORD- und ASCII-DUMP er- 
zeugt werden können. 
Der REASSEMBLER, der nicht 
immer zum Standard eines Ent- 
wicklungspaketes gehört, gibt 
dem Assembler völlig neue 
Möglichkeiten in die Hand, So 
ist der Programmierer jetzt je- 
derzeit in der Lage, eine Routi- 
ne des ROMs oder auch eines 
anderen Speicherbereichs in 
den Source-Text einzubinden. 
Durch geschickte Veränderun- 
gen läßt sich auf diese Weise so 
manche Betriebssystemrouti- 
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fehlen in dem Editor nicht, aller- 
dings sind diese teilweise et- 
was umständlich zu handha- 
ben. 

Set-up 

Modem, Printer, PATH und ähn- 
liche Parameter können hier 
definiert werden. 

Appointment Calendar 
Der oft vergeblich gesuchte Ka- 
lender läßt sich mit diesem Me- 
nüpunkt schell auswählen und 
auf dem Bildschirm darstellen. 
Überdie CURSQR-Tasten kann 
im Kalender beliebig vor- oder 
zurückgeblättert werden. 

Disk Service 

Hier sind gleich eine ganze Rei- 
he nützlicherTOGLs auf einmal 
vorhanden. So lassen sich bei- 
spielsweise die Systemkonfi- 
guration, die Diskettenbele- 
gung, die Diskettengeschwin- 
digkeit oder ähnliches ermit- 
teln. Defekte Disketten lassen 
sich kontrollieren bzw. eventu- 
ell sogar reparieren. Belegte 
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Disketten lassen sich auch op- 
timieren, wodurch zusätzliche 
Disketten kapazi tat frei wird. 

ne für eigene Zwecke verwend- 
bar machen. 

Der SINGLESTEPPER erfaubt 
schließlich, ein Programm im 
Einzelschritt abzuarbeiten. Der 
Befehl wird hierbei erst reas- 
sembliert, dann ausgeführt und 
wie beim Assemblerlisting aus- 
gegeben. Zusätzlich wird nach 
jeder Befehlsausführung der 
Inhalt aller Register ausgege- 
ben, wodurch ein Programm- 
fehler oft schnell gefunden 
wird. 

Zuletzt noch ein paar interes- 
sante Angaben zur Speicher- 
aufteilung des Entwicklungs- 
systems. Der eigentliche As- 
sembler liegt am oberen Ende 
der TPA. Zuerst folgt der Quell- 
text, dann das Reassembler- 
und Singlesteppermodul, das 
die oberste Grenze für den 
Quelltext darstellt. Danach fol- 
gen das Monitormodul mit den 
unwichtigeren Befehlen und 
danach das Monitormodul mit 
den wichtigen Befehlen. Erst 
danach steht der Speicherbe- 
reich für den Source-Code so- 
wie für eventuelle Symbolta- 
bellen zur Verfügung. Wie man 
sieht, ist das System recht voll- 
gepackt mit Programmteilen, 
wodurch nur relativ wenig Spei- 
eher für die eigentliche Ent- 
wicklung übrig bleibt. Für den 
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Sogar bereits gelöschte Files 
lassen sich mit einem dieser 
TOOLs wieder zurückzaubern. 
Rolodex 

Das ist die letzte und vielleicht 
auch stärkste Funktion von 
DESK-COMMANDO. Eine rich- 
tige kleine Adressverwaltung 
mit zahlreichen Funktionen. 
Neben der Eingabe lassen sich 
Datensätze jederzeit editieren, 
löschen, durchsuchen oder er- 
gänzen. 

Alles in allem bietet DESK- 
COMMAND schon relativ viel 
für sein Geld. Daß die Idee nicht 
neu ist, läßt sich durch die Ähn- 
lichkeit mit BORLAND's SIDE- 
KICK wohl nicht verleugnen. 
Trotzdem ändert diese Tatsa- 
che nichts daran, daß das Pro- 
gramm durchaus eine brauch- 
bare Erleichterung für PC-Ein- 
steiger bzw, für den professio- 
nellen Büroeinsatz darstellt. 
Der erfahrenere PC-Program- 
mierer wird allerdings weniger 
mit diesem TOOL anfangen 
können, da er BATCH-Dateien 
und MS-DOS Befehlsbezeich- 
nungen wie das ABC beherscht 

Frank Brall 



Positiv: 

Voltkommen menüge- 

steuert. Einfache Bedienung 
über Funktionstasten, Zahl- 
reiche Funktionen, Lei- 
stungsstarker Editor 



Forden MS-DOS Profi etwas 
umständlich. 



Fall, daß ein Programm mehr 
Speicher benötigt, existieren 
jedoch Befehle, welche einzel- 
ne Programmmodule abtren- 
nen können. 

Fazit: DZ80 ist ein modernes 
Assembler - Entwicklungssys- 
tem, das insbesondere durch 
seine einfache Bedienung aus 
einer Kommandoebene heraus 
überzeugt. Bei einem Verkaufs- 
preis unter 100 DM stellt das 
Programm eine gute Alternative 
zu bereits vorhandenen Ent- 
wicklungssystemen dar Ledig- 
lich ein FULL-SCREEN-Editor 
oder ein LINKER hätte dem Sy- 
stem noch einige Pluspunkte 
gebracht 

Frank Brall 



Positiv: 

Makroassembler, Reassem- 
bler, Editor, Monitor, Single- 
stepper aus einer Befehlse- 
bene heraus aktivierbar 
Einfache Bedienung. 

Schnelle Assemblierung. 
Gutes Preis/ Leistungsver- 
hältnis, Umfangreiche deut- 
sche Dokumentation. 

Negativ: 

Kein Full-Screen-Editor. 

Kein LINKER. 
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Kampf dem Diskettenkrampf! 



Programm: Direct, System: C- 
64, Preis: auf Anfrage, Herstel- 
ler: Rainer Umbach, Schulweg 
6,3501 Espenau2 

Wer kennt ihn nicht, den Krampf 
mit den Disketten? Fast jeder 
C-64 User weiß ein Liedchen 
davon zu singen. Bei steigen- 
der Diskettenanzahl steigt 
auch die Dauer bis zum Fund 
eines gewünschten Pro- 
gramms. Da nützt einem der be- 
ste Floppyspeeder nichts, der 
das Programm in 6 Sekunden 
einlädt, wenn die Suche nach 
der Diskette 15 Minuten in An- 
spruch nimmt. Deshalb dürfte 
es niemanden wundern, daß es 
Diskettenverwaltungspro- 
gramme wie Sand am Meer 
gibt. DIRECT ist eines dieser 
nützlichen Utilities. Allerdings 
wurde dieses Programm von ei- 
nem Privatmann geschrieben, 
der sich entschlossen hat, es 
gewerblich zu vertreiben {war- 
um nicht?}. Deshalb sollte man 
diesem ruhig einmal eine 
Chance geben und sich nicht 
gleich dem nächsten Testbe- 
richt zuwenden. 
Gleich im voraus wäre zu sa- 
gen, daß DIRECT bis auf eine 
MC-Routine ausschließlich in 
BASIC geschrieben würde und 
dem Anwender in unkompilier- 
ter Form vorliegt. Wer kein 
glücklicher Besitzer eines 
Compilers ist, darf manchmal 
schon beträchtliche Wartezei- 
ten in Kauf nehmen. Trotzdem 
sind alle notwendigen Funktio- 
nen wie Drucker-, Bildschirm- 



ausgabe, Editieren, Sortieren 
usw, enthalten. Die Kapazität 
des Programms umfaßt 500 Fi- 
leeinträge, die für die meisten 
Disketten benutzer ausreichen 
dürften (oder?). Die Programm- 
namen inklusive Länge, Filetyp 
und ID können nurvom Directo- 
ry aus eingelesen werden. Lei- 
der werden alle Files einer Dis- 
kette ohne Auswahlmöglichkeit 
eingelesen. 

Die Editorfunktion wurde ein 
wenig unkomfortabel gelöst 
und bedarf einiger Eingewöh- 
nung. Hilfreich bei der Arbeit 
erwies sich die leicht verständ- 
liche Dokumentation, die sich 
in einem eigenen, auf der Dis- 
kette enthaltenen Programm 
befindet. 

Fazit: DIRECT kann es sicher- 
lich nicht mit allen professio- 
nellen Programmen aufneh- 
men, da es doch einige Mängel 
aufweist. Erinnere ich mich 
aber an das Programm MAIL- 
MASTER {ASM 6+7/87), so 
schneidet DIRECT um Längen 
besser ab. Da der Preis sich 
auch in einem erträglichen 
Rahmen befinden dürfte, will 

ich vom Kauf nicht abraten. 

■ 

Torsten Blum 



Positiv: gute Dokumenta- 
tion. 

Negativ: Files können nicht 
einzeln eingelesen werden, 
längere Wartezeiten, teilwei- 
se etwas un komfortabel. 
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Das Thema Kopierprogramme 
bzw. Kopierhilfen reißt nicht ab. 
Immer wieder kommen neue 
Programme oder Module auf 
den Markt, welche speziell zum 
Erstellen von sogenannten Si- 
cherheitskopien entwickelt 
wurden. 

Daß das Erstellen einer Disket- 
ten-Sicherheitscopy sinnvoll 
ist, weiß übrigens jeder, der die 
üblichen Kassetten I ad ezeiten 
(Wartezeiten) kennt. 
Gerade die deutsche Vertriebs- 
firma Weber, die die Goldmark- 
Produkte vertreibt, hat sich seit 
einigerZeitspeziell demThema 
TAPE-DiSK Transfer gewidmet. 
Neben zahlreichen leistungs- 
starken Kopierprogrammen 
bietet die Firma auch einen so- 
genannten Kopierservice, wo- 
bei das Erstellen einer SScher- 
heitskopie gemeint ist. Gegen 
einen geringen Unkostenbei- 
trag (5-10 DM) erklärt sich die 
Firma bereit, jedes Schneider- 
Programm von Kassette auf 
Diskette zu überspielen. Auch 
eine Helpline speziell zum The- 
ma „Kopieren" wurde einge- 
richtet. Die Telefonnummer lau- 
tet; 091 1/499103 
Aber nun zu den beiden neu- 
sten Programmhits SAMSON 
und Fl RETRANS . 



Programm: SAMSON, System: 
CRC 464/664, Preis: ca. 50 DM, 
Hersteller: Goldmark 

SAMSON das JAPE to DISK 1 '- 
Kopierprogramm dürfte zurZeit 
eines der besten Programme 
dieser Art darstellen. Seine au- 
ßergewöhnliche Vielseitigkeit 
gewinnt SAMSON durch ein 
sogenanntes Kopierhandbuch, 
das im Preis enthalten ist. Die- 
ses Kopierhandbuch umfaßt 
zur Zeit 72 Seiten, wobei die 
Seiten 73 bis 94 bereits in 
Druck sind. Der Kunde, welcher 
bereits jetzt das Kopierpro- 
gramm erwirbt, bekommt nach 
Angaben der Firma Weber zu- 
mindest die ersten Erweiterun- 
gen kostenlos zugestellt Das 
Kopierhandbuch, das wichtige 
Tips und Tricks zum Kopieren 
von zahlreichen Programmen 
enthält, wird ständig erweitert 
und ist somit immer auf dem 
neusten Stand. Neben zahlrei- 
chen Hilfen ist das Buch auch 
mit kompletten kleinen Listings 
ausgestattet, die oft zum Kopie- 
ren von Programmen ohne 
Header ausreichen. 
Das Programm SAMSON 
selbst ist vorbildlich gut zu be- 
dienen. Direkt nach dem Laden 
fragt das Programm, wieviel Fi- 
les kopiert werden sollen. Da 
die meisten Programme aus ca. 



2 bis 5 Teilen bestehen, sollte 
man sicherheitshalber eine 
größere Anzahl wählen und das 
Programm später abbrechen. 
Nach dieser Eingabe hat man 
die Wahl, ob im AUTO- oder im 
MANUAL-Mode kopiert werden 
soll. Im AUTO-Mode arbeitet 
das Programm von nun ah voll- 
ständig allein. Dies bedeutet, 
File für File wird von Kassette 
gelesen und auf eine formatier- 
te Diskette geschrieben. Vor- 
ausgesetzt, es handelt sich um 
ein Programm, das vollständig 
im Standard-Verfahren (AMS- 
DOS} abgespeichert ist, hat 
man jetzt eine lauffähige Kopie 
auf seiner Diskette, im MANU- 
AL-Mode hat man zusätzlich 
die Möglichkeit, den Namen 
des abzuspeichernden Files zu 
wählen. Im Test zeigte sich das 
Programm sehr zuverlässig, al- 
lerdings muß erwähnt werden, 
daß nur ein kleinerTeil aller Pro- 
gramme im Standard-Verfah- 
ren abgespeichert wird. Da je- 
doch im Kopierhandbuch selb- 
ständig arbeitende Kopierpro- 
gramme zu finden sind, erge- 
ben sich doch relativ viele An- 
wendungsmögtichkeiten. Ins- 
gesamtsollen sich bis heute ca. 
400 Programme mit Kopier- 
handbuch und SAMSON ko- 
pieren lassen. 

Da ein großer Teil aller Pro- 
gramme auch im Speedlock- 
oder im Fi rebird -Verfahren ab- 
gespeichert wird, bietet die Fir- 
ma Weber die Programme 
SPEEDTRANS (bereits in einer 
früheren Ausgabe vorgestellt) 
und FIRETRANS an. Empfeh- 
lenswert ist hier das sogenann- 
te Kopierpack, welches das 
Buch, SAMSON, SPEED- 
TRANS PLUS sowie das Pro- 
gramm FIRETRANS enthält. Der 
Preis beträgt 85 DM und ist so- 
mit durchaus gerechtfertigt. 



Positiv: 

Einfache Bedienung. Zu- 
sammen mit Handbuch 
zahlreiche Einsatzmöglich- 
keiten, Handbuch wird stän- 
dig erweitert. 
Negativ: 

Nur zusammen mit Buch 
sinnvoll. 



J 



Programm: Firetrans, System: 
CPC 464/664, Preis: ca. 20 DM, 
Hersteller: Goldmark 

FIRETRANS ist, wie der Name 
schon sagt, speziell für FIRE- 
BIRD- Programme entwickelt 
worden. Leider sind bisher nur 
11 Programme bekannt, weiche 
sich kopieren lassen, Es wird 
jedoch daran gearbeitet, die Li- 



ste der zu kopierenden Pro- 
gramme weiter auszubauen. 
Die folgenden Programme sind 
bisher bekannt: WILLOW PAT- 
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TERN, RUNESTONE, CHIME- 
RA.GUNSTAR.SPIKYHAROLD, 
THRUST, BOOTY, BOMBSCA- 
RE, HARVEY HEADBANGER 
und NINJA MASTER. Bisher ist 
bekannt daß sich die Program- 



me STARSTRIKE II, ELITE, SPA- 
CED OUX ULTIMA RATIO und 
einige Versionen von HARVEY 
HEADBANGER nicht mit dem 
Programm kopieren lassen. Die 
Arbeitsweise dieses Kopier- 
programmes unterscheidet 
sich etwas von herkömmlichen 
Programmen. Nach dem Laden 
von FIRETRANS fragt dieses 
nach einem Filenamen und be- 
ginnt danach, das zu kopieren- 
de Programm von Kassette zu 
laden. Kurz bevor der eigentli- 
che Start des Spieles erfolgt 
wird das Programm auf der Dis- 
kette gesichert. Das abgespei- 
cherte Programm kann später 
einfach mit RUN „Filename" ak- 
tiviert werden, Frank Brali 



Positiv: 

Einfache Bedienung. Gutes 
Preis/ Leistungsverhältnis. 
Negativ: 

Stark eingeschränktes Ein- 
satzgebiet. 



■ 



C16 Programme. auch auf 
Diskette übertragbar 



Programm: SYS-Cracker, Sy- 
stem: C16+16k oder Plus 4, 
Preis: ca. 39 DM, Hersteller: 

Bytetech nies, Rainer Grotjo- 
hann, Goethestr. 23, 4690 Her- 
ne 1. 

Das Programm SYS -Cracker ist 
ein spezielles Programm, das 
automatisch die Startadresse 
eines unbekannten Maschi- 
nenprogramms ermittelt. Auf 
diese Weise ist es bei einem 
C16 mit Speichererweiterung 
oder einem Plus 4 möglich, die 
Startadresse jedes Pro- 
gramms, selbst von ge- 
schützter Software zu ermitteln. 
Der Vorteil liegt auf der Hand. 
Anwender, die sich nachträg- 
lich eine Floppy zulegen und 
bereits zahlreiche Spiele-Kas- 
setten besitzen, haben so die 
Möglichkeit, ihre Programme 
lauffähig auf Diskette zu über- 
tragen. Als Einschränkung ist 
allerdings zu erwähnen, daß 
die zu übertragenden Program- 
me auch für den C 1 6 verwend- 



bar sind. Programme, welche 
nachladen oder den Bereich 
über $3FFF belegen, können 
nicht oder nur sehr umständ- 
lich mit dem SYS-CRACKER 
bearbeitet werden. 

Die Arbeitsweise ist relativ ein- 
fach. Man lädt und startet die zu 
kopierenden Programme auf 
die übliche Weise. Danach be- 
tätigt man die RESET-TASTE 
und speichert den gesamten 
Adressraum des C 16 von 
$1000-$4000 auf Diskette 
oder Kassette ab. Nun wird der 
SYS-CRACKER in den oberen 
Bereich des Hauptspeichers 
geladen und mit SYS 20480 
gestartet. Nachdem sich ein 
ansprechendes Menü meldet, 
wird der Suchvorgang durch 
die RETURN -Taste gestartet. In 
einem 4 Pass-Durchlauf wird 
nun versucht, die richtige Start- 
adresse zu finden. Nach weni- 
gen Sekunden meldet sich der 
Computer oft mit einer ganzen 
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Vom ersten Platz bis 
zur „Roten Laterne 



Programm: Liga Star, System: 
C-64, Preis: Ca. 40 Mark, Her- 
steller: Basys Soft, Eschwege. 

Von BASYS SOFT kommt nun 
ein neues Bundesliga-Tabel- 
lenprogramm, welches seinen 
Zweck sehr gut erfüllt. LIGA 
STAR ist der Name dieses Pro- 
grammes, welchem ich, obwohl 
es compiliert ist, einige Chan- 
cen gebe, weil anständig gear- 
beitet wurde, was ja selbst heu- 
te noch keine Selbstverständ- 
lichkeit ist. 

Das Programm, das übrigens 
einen deutschen Zeichensatz 
benutzt, weist alle Funktionen 
auf, die ein gutes Tabellenpro» 
gramm braucht. So kann man 
seine eigene Bundesliga ein- 



Reihe von möglichen Start- 
adressen, bis zu fünfzehn 
Stück. 

Jetzt geht man nach der altbe- 
kannten Methode vor: Man be- 
tätigt die RESET-Taste und pro- 
biert einfach alle aufgelisteten 
Startadressen durch. Im Test 
zeigte sich, daß bei 8 von 10 
Programmen in der Regel die 
richtige Startadresse dabei ist 
Zwar ist es teilweise etwas um- 
ständlich, alle Startadressen 
notieren und ausprobieren zu 
müssen, jedoch nimmt man 
diesen Nachteil angesichts der 
schnelleren Ladezeit gern in 
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Kauf. In der Anleitung zu SYS- 
CRACKER, die übrigens fn 
deutsch mitgeliefert wird, wer- 
den noch zahlreiche Tips zum 
Kürzen oder Optimieren der 
Programme gegeben. 
Alles in allem ein wirklich nützli- 
ches Tool für alle Diskettenbe- 
sitzer, Eine neue Version mit er- 
weitertem Suchbereich sowie 
einer eingebauten Drucker- 
Routine ist übrigens schon in 
Vorbereitung, Frank Bf all 



Positiv: 

Einfache Bedienung. Relativ 
sicheres Aufspüren der 
Startadresse. Schnelle Aus- 
führungszeiten. Gute Doku- 
mentation. 
Negativ: 

Etwas umständliches Aus- 
probieren der Startadres- 
sen. 



geben (was zwar nfcht im Sinne 
des Erfinders ist, aber um so 
mehr Spaß macht), Spielpaa- 
rungen und Ergebnisse kom- 
fortabel eingeben (die dann in 
die Tabelle eingerechnet wer- 
den), sich die Tabelle auf dem 
Bildschirm und dem Drucker 
(auf diesem allerdings auch 
einzelne Spieltage, wahlweise 
mit oder ohne Ergebnis) aus- 
geben lassen und natürlich 
auch das Ganze auf Diskette 
speichern. (Fußballer-) Herz, 
was willst Du mehr ? Als Druk- 
kertypen stehen die „Star- 
Produkte NL-10/NG-10 und 
Commodores hauseigene M PS 
801/803-Drucker sowie alle 
kompatiblen Drucker zur Verfü- 
gung. 



Was gibt es zu LIGA STAR mehr 
zu sagen? Es ist PC-mäßig auf- 
gemacht und enttäuschte in 
keinster Weise (es wäre ja auch 
etwas sehr herb, wenn ein rela- 
tiv simples Programm noch 
Fehler enthielte). Allenfalls der 
Preis erscheint mir doch etwas 



zu hoch zu sein, aber wer's 
hat... Uli 



Positiv: Gute Bedienung 
durch Menüs; sehr komfor- 
tabel. 
Negativ: — 
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Neue Zeichen -ganz schnell! 



Programm: Turbo Editor, Sy- 
stem: C-64, Preis: Ca, 40 DM, 
Hersteller: Basys Soft, 
Eschwege. 

Ja, wir wissen, daß es schon ei- 
ne ganze Reihe annehmbarer 
bis guter Zeichensatzeditoren 
für den C-64 gibt. Trotzdem ist 
der TURBO EDITOR von BA- 
SYS SOFT eine Vorstellung 
wert. Dieser neue Zeichensatz- 
edifor verfügt über eine Fülle 
von Funktionen, mit deren Hilfe 
das Erstellen von professionell 
anmutenden Zeichensätzen 
stark erleichtert wird. So kann 
man einzelne Zeichen und 
auch den gesamten Zeichen- 
satz spiegeln, drehen (um je 
90-Grad) und „rotieren" (zei- 
cheninternes Scrolling). 
Für das Editieren der einzelnen 
Zeichen hat der Autor aber 
noch etwas mehr getan. So 
kann man denn nun auch ein- 
zelne Bytes und Spalten inner- 
halb eines Zeichens rotieren 
(scrollen) und spiegeln. Zei- 
chen können vertauscht, im 
Zeichensatz umherkopiert und 
mit einem intelligenten Cursor 
editiert werden. Das sieht dann 
so aus; Wenn man mit dem Cur- 
sor auf einen gesetzten Punkt 
fährt und die Punktsetztaste 
drückt, so wird dieser gelöscht; 
fährt man auf ein freies Käst- 
chen, so erscheint hierftugs ein 
Punkt. Natürlich kann man sei- 
ne Änderungen sofort im Zei- 
chensatz bewundern, da die 
Bytes ständig von der Editrer- 
fläche in den aktuellen Zei- 
chensatz übertragen werden 
(spätestens jetzt sollte ich wohl 
erwähnen, daß das Programm 
komplett in Maschinensprache 
geschrieben ist, woraus sich ei- 
ne für den User sehr angeneh- 



me Arbeitsgeschwindigkeit er- 
gibt). Ein besonderes 
„Schmankerl" stellt ein Bild- 
schirm dar, in dem man beliebig 
mit den erzeugten Zeichen 
„puzzlen" kann, um den Zei- 
chensatz praxisnah austesten 
zu können. Selbstverständlich 
kann man seine Meisterwerke 
auch abspeichern und zu ei« 
nem späteren Zeitpunkt wieder 
in den Computer laden, um 
noch einige Verbesserungen 
vorzunehmen. 



zerfreundlich. Wenn man ein 
wenig Englisch kann, braucht 
man eigentlich gar keine Anlei- 
tung, da die einzelnen Funktio- 
nen, die über die Cursortasten 
angesteuert werden können, 
noch einmal ausgeschrieben 
werden. Alle Kriterien sprechen 
für den TURBO EDITOR. Zwei- 
felsfrei ist er der beste Zeichen- 
editor für den 64, den ich ken- 
ne! Das heißt, einen kleinen 
Knackpunkt hat er doch: Man 
kann einzelne Zeichen nicht lö- 




TURBO EDITOR bietet aber 
noch eine weitere Möglichkeit, 
den Zeichensatz zu „saven" 
und zwar wird hierbei ein klei- 
nes Programm erzeugt, wel- 
ches den Basic-Start anhebt 
und den Zeichensatz (der im 
Programm enthalten ist) akti- 
viert. Leider bleiben bei dieser 
Möglichkeit nur ca. 25 KByte 
Basic-Speicher zur Verfügung. 
Alles in allem zeigte sich TUR- 
BO EDITOR im Test sehr benut- 



sehen (aber das läßt sich auch 
recht schnell über den Cursor 
erledigen). Da gibt's nur einszu 
sagen: TURBO EDITOR ist sein 
Geldwert. iiS . 



Positiv: Schnell; anwender- 
freundlich; viele Funktio- 
nen; sehr komfortabel. 

Negativ: — 
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BORLAND & HEIMSOETH 






ei n Konzept setzt sich d u rch 



Die 



Produkte von Borland: TURBO C/TURBO PASCAL 4.0 und SPRINT 



Es ist noch nicht lange her, da 
waren in Deutschland die Fir- 
mennamen BORLAND und 
HEIMSOETH kein Begriff. Mitt- 
lerweile dürfte es wohl kaum 
noch PC-Besitzer geben, die 
diese Firmen nicht kennen. Ein 
großer Teil der PC-Besitzer ver- 
fügt heute bereits über minde- 
stens ein Borland-Produkt. 
Dabei hat alles ganz einfach 
angefangen. Die Firma HEIM- 
SOETH startete beispielsweise 
vor dreieinhalb Jahren mit ei- 
nem Geschäftsführer, einer 
Pressefrau und einem einzigen 
Programmierer. Doch recht 
schnell gelang es dieser Firma, 
ihren ersten erfolgreichen Ex- 
klusiwertrag mit der amerika- 
nischen Firma BORLAND ab- 
zuschließen. 

Der große Durchbruch gelang, 
als BORLAND den Compiler 
TURBO PASCAL auf den Markt 
brachte, TURBO PASCAL war 
einer der ersten PASCAL-Com- 
piler, welcher neben den Stan- 
darddefinitonen und Erweite- 
rungen sehr schnell und bedie- 
nerfreundlich war. Der größte 
Vorzug und wahrscheinlich 
auch das Geheimnis des Erfol- 
ges war allerdings die Zusam- 
menfassung von Editor, Compi- 
ler und Linker zu einem einzi- 
gen Programmfile. Auf diese 
Weise erfuhr die Programmier- 
sprache Pascal einen völlig 
neuen Aufwind, denn zahlrei- 
che Programmierer, die diese 
Sprache wegen den langen 
Compilerzeiten scheuten, 

konnten sich jetzt mit Pascal 
beschäftigen. In der gesamten 
Geschichte der Programmier- 
sprachen war es einmalig, daß 
sich ein Compiler in so kurzer 
Zeit so stark durchsetzen 
konnte. 
Auch heute gilt TURBO PAS- 
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Programm: Digi Paint, System: 
Amiga, Preis: ca. 140 DM, Her- 
steiler: NewTek. 
Nach Prism ist nun mit DIGI 
PAINT von NEWTEK das zweite 
Grafik-Programm forden HAM- 
Mode zu bekommen. Da die 
Handhabung des HAM-Mode 
nicht einfach ist, wurde das 
Handbuch, das in Deutsch er- 
hältlich ist, wie ein Kurs aufge- 
baut. Anhand von zahlreichen 
Übungen wird der User in die 
Bedienung des Programms 
eingeführt. Nach der Lektüre 
des Handbuches müßte wirk- 
lich jeder in der Lage sein, mit 
Digi Paint Bilder zu erstellen. 
Ähnlich wie beim Konkurrenz- 
Produkt, ist auch Digi Paint 
hauptsächlich zur Bearbeitung 
von digitalisierten Bildern ge- 
dacht. Dies ist nicht zuletzt des- 
halb so, weil im HAM-Mode ein 
Freihandzeichnen nicht mög- 
lich ist. Das ist natürlich keine 
Schwäche des Programms, 
sondern eine Eigenheit des 



CAL noch als die PC-Sprache 
schlechthin. Obwohl BOR- 
LAND auch Versionen fürCP/M 
Rechner oder den Macintosh 
entwickelte, dürfte heute die 
MS-DOS-Welt das Hauptziel 
derFirma sein. Dergroße Erfolg 
dieser Firma ist jedoch nicht bei 
TURBO PASCAL beendet, in- 
zwischen bietet die Firma so- 
wie deren deutsche Vertretung 
Heimsoeth zahlreiche weitere 
Produkte an. An wichtigster 
Stelle, neben zahlreichen 
TOOLBOXEN und Erweiterun- 
gen, dürfte hier TURBO PRO- 
LOG und TURBO BASIC zu 
nennen sein. Hier wurde offen- 
sichtlich versucht, den riesigen 
Erfolg noch einmal auf andere 
Programmiersprachen und 
Compiler zu übertragen. Zwar 
ist es der Firma nicht mehr ge- 
lungen, soviel Aufsehen zu er- 
zeugen wie dies mit dem ersten 
Compiler der Fall war, dennoch 
setzten auch die beiden neuen 
Compilervöllig neue Maßstäbe. 
Selbst starke Konkurrenten wie 
M ICROSOFT oder DIGITAL RE- 
SEARCH hatten angesichts 
derLeistungen und insbeson- 
dere den Preisen von BOR- 
LAND nicht mehr viel zu lachen. 
Das Konzept von BORLAND 
war offensichtlich: Qualität zu 
günstigen Preisen. Dafür je- 
doch Stückzahlen, wie Sie bei 
Compilern eigentlich vorher 
undenkbar waren. Es schien, 
als hätten die PC-Besitzer nur 
auf BORLAND gewartet 
Inzwischen hat sich BORLAND 
zu einer der größten Software- 
häuser der Welt entwickelt. Vor 
kurzem wurde von BORLAND 
auch das bekannte Software- 
haus ANSA-SOFTWARE auf- 
gekauft. Diese Firma hat übri- 
gens das Programm PARADOX 
(eines der leistungsfähigsten 



Amigas. 

Die Möglichkeiten, die Digi 
Paint bietet, sind wirklich sehr 
erstaunlich. So lassen sich Bil- 
der vergrößern und auch ver- 
kleinern, was mit teilweise sehr 
hoher Geschwindigkeit von- 
statten geht. Vor allem beim 
Vergrößern ist das Tempo be- 
eindruckend. 
Bildteile können ausgeschnit- 




Datenbankprogramme über- 
haupt) entwickelt. Auch daraus 
ist zu entnehmen, daß BOR- 
LAND nicht ausschließlich 
Compiler und Programmier- 
sprachen entwickeln möchte, 
obwohl sie damit riesigen Er- 
folg haben. Ganz im Gegenteil. 
So hat die Firma erst vor kur- 
zem Ihr neues Textprogramm 
SPRINT vorgestellt. SPRINT ist 
ein völlig neues Textprogramm 
für MS-DOS Besitzer. Das Be- 
sondere und Einmalige dieses 
Textprogrammes besteht darin, 
daß dieses Programm eine fle- 
xible Benutzeroberfläche be- 
sitzt. Die Benutzeroberfläche 
kann also vom Anwenderselbst 
gestaltet oder verändert wer- 
den. Die Sensation daran ist, 
daß SPRINT somit jedes Text- 
programm nachahmen kann. 
Bereits bei der Auslieferung 
werden verschiedene Benut- 
zeroberflächen, wie z.B. von 
den bekannten Text Program- 
men MICROSOFT WORD, 
WORDPERFEKT u.v.m., mitge- 
liefert. Der Anwender, welcher 
bereits vorher mit einem dieser 
bekannten Textprogramme ge- 
arbeitet hat, erspart sich auf 
diese Weise die übliche Einge- 
wöhnungsphase. Trotz dieser 
sensationellen Eigenschaft ist 
das Programm in seinen Aus- 
führungszeiten und Leistungen 
oft dem Original überlegen. Das 
Programm soll in Deutschland 
voraussichtlich Anfang 1988 
auf dem Markt erscheinen. Na- 
türlich werden wir nach Er- 
scheinen der deutschen Ver- 
sion noch ausführlich über die- 
ses Programm berichten. Wei- 
tere Neuheiten von BORLAND 
sind TURBO G, welches jetzt 
auch in der deutschen Version 
ausgeliefert wird und TURBO 
PASCAL 4.0, welches noch En- 



ten und auch vervielfältigt wer- 
den. Dabei ist die Genauigkeit 
der Schneide-Funktion auch 
für komplizierte Bildteile aus- 
reichend. Die Menüs sind klar 
und übersichtlich aufgebaut, 
die meisten Funktionen somit 
auf einen Blick ersichtlich. Die 
Farbpalette wird ständig ange- 
zeigt. Auch eine Auflistung der 
aktuellen Farben ist vorhanden. 
Eine der herausragendsten* 
Funktionen ist der Weichzeich- 
ner. Mit seiner Hilfe können 
scharfe Kanten mit einem wei- 
cheren Übergang versehen 
werden, wobei allerdings auch 
Farbfehler auftreten können. 
Da das Programm, wie es schon 
Standard ist, auch über eine lei- 
stungsfähige UNDO-Funktion 
verfügt, kann man darüber hin- 
wegsehen. Die übrigen Pro- 
gramm-Optionen wie Spiegeln, 
Hardcopy u.s.w. gehören mitt- 
lerweile zu jedem Mal- bzw. Zei- 
chenprogramm und brauchen 
deshalb wohl nicht extra er- 



de dieses Jahres ausgeliefert 
werden soll Schon jetzt ist ab- 
zusehen, daß TURBO C eines 
der stärksten Erfolge zu werden 
scheint. Bereits jetzt sollen in 
den USA bereits 50.000 TUR- 
BO C - Compiler verkauft wor- 
den sein. Eine Zahl, die so man- 
chen Software herstell er er- 
blassen läßt. Nicht wenig ist 
hier auch die Firma Heimsoeth 
am Erfolg von BORLAN D-Pro- 
dukten beteiligt. Die deutschen 
Übersetzungen der Original- 
Handbücher ist wirklich ausge- 
zeichnet Nicht nur, daß noch 
letzte Fehler der englischen 
Dokumentation ausgebügelt 
werden, sondern selbst Ver- 
besserungen oder Erweiterun- 
gen werden hier eingebracht 
Wann hat es schon einmal ei- 
nen so leistungsstarken C- 
Compiler mit deutscher Doku- 
mentation für unter 400 DM ge- 
geben! Es ist schon unglaub- 
lich, wie sich BORLAND mit Er- 
folg in dem weltweiten Markt 
plaziert. Selbst Mamut-Herstel- 
er werden von BORLAND nicht 
verschont. So ist bereits jetzt 
schon das Tabellenkalkulation- 
program m QUATTRO ange- 
kündigt, welches ebenfalls 
über eine flexible Benutzer- 
oberfläche verfügen soll Damit 
dürfte selbst die in Deutsch- 
land weitverbreiteten Program- 
me LOTOS 1-2-3 und MULTI- 
PLAN ernsthafte Konkurrenz 
bekommen. 

Wir dürfen gespannt sein, was 
sich das erfolgreiche Zweier- 
gespann BORLAND & HEIN- 
SOETH in den nächsten Jahren 
noch alles einfallen läßt. Jeden- 
falls werden wir die Produkte 
und Aktivitäten dieses Hauses 
nicht aus dem Auge verlieren. 

Frank Brall 



wähnt zu werden. Wer also auf 
dem gestalterischen Sektor tä- 
tig werden will, der kommt um 
Digi Paint nicht herum. Da die 
Bilder im IFF-Format abgespei- 
chert werden, ist der Besitz ei- 
nesweiteren Grafikprogramms 
empfehlenswert. Der Käufer 
bekommt für seine ca. 140 
Mark einiges an Leistung gebo- 
ten. Im Verbund mit den Pro- 
grammen D- Paint und Butcher 
erhält man ein Grafik-System, 
das kaum noch zu schlagen 
sein dürfte. Fazit: Unbedingt 
empfehlenswert! 
Ottfried Schmidt 



Positiv: Zahlreiche, sehr 
schnelle Funktionen, gutes, 
56-seitiges deutsches 

Handbuch 

Negativ: Für manche Funk- 
tionen, sowie für 400-Zei- 
len-Aufiösung ist eine Spei- 
chererweiterung notwen- 
dig. 
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221 B Baker Street 

Airball 

Altai r 

Annafen der Römer 

Ärkanoid 

Autodüell 

Balance of Power 

Barbarian 

Baseball Garnestar 

Brian Cloughs Footbaii Fort, 

Championship Footbaii 

Cblonial Conquest 

Crafton&Xunk 

Creator 

Deep Space 

Extensor 



Flight Simulator II 

Gäurtttet 

Golden Patn 

©uild of Thieves 

Hades Nebula 

Hardbali 

Indiana Jones 

l nto tne Eagles Ne st 

Jupiter Probe 

Mea|j IS öpif 

Metrogross 

Metropolis 

MGT 

Qütc^t 

Passengers on Ehe Wind 

PIrätes of the Barbary 

Portal 

Roadrunner 

Roadwar 2000 

Sidewalk 

§tar Raiders 

Sub Battle Simulation 

Terrorpods 

Time Bandit 

TNT 

Ultima 3 
Vegas Gambler 



DM 

44,90 
75,90 
59,90 
69,90 
44,90 
75,90 
89,90 
75 P 90 
75,90 
75,90 
75,90 
89,90 
§9,90 
59^90 
99 r 9D 
59,90 
39,90 
99,90 
75,90 
59,90 
75,00 
59,90 
75,90 
49,90 
59,90 
44,90 
89.90 
75,90 
39,90 
75,90 
29,90 
75,90 
39.90 

99,90 
75 h 90 
75,90 
59,90 
44,90 
75,90 
59,90 
89,90 
59,90 
75,90 
59,90 



SCHNEIDER CPC 
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Kass./Disk. 



DM 



DM 



3 Co in of Classic s 29,90 

Actio n Pack 1 7,90 

AngJeBall 11,90 

Armageddon Man 39,90 

Black Magic 29,90 

Bosconian 7,90 

Boy Racer 7 t 90 

Catch 23 27,90 

Genturions 29,90 
Championship Water- Skilng 29,90 

CtsssU 1 22,90 

Convoy Raider 29,90 

Cörridbr Gönfjict 7,90 

Gricket International 7,90 

Death Wish 3 29,90 

Dizzy 7,90 

Evening Star 27,90 

Exolon 27,90 

Flash Gordön 11 f 9D 

Flunky 29,90 

Footbaii Director 27,90 

Freedom Fighter 7,90 

Game Över 24,90 

High Frontier 29,90 

Hybrid 29,90 

Indiana Jones 29,90 

Indoor Sports 29,90 

International Karate 1 1 ,90 



39,90 



39,90 
39,90 
39,90 
39,90 
39,90 



39,90 

39,90 
39,90 



39,90 
39 F 90 
39,90 
39,90 
39,90 
22 r 90 



Joe Släde 

Killed Untü Deed 

Mask 

Mission Genocide 

Mission Jupiter 

Motos 

Mr. Weens and the She Va^pires 

Mystery of the Nile 

Nick Faldo plays the Öpen 

Park Patrol 

Pro Golf 

Professional Ski Simulator 

Renegade 

RigpeFs Revenge 

Read Runner 

Solomons's Key 

Star Games 11 

Streaker 

Survivor 

Table Footbaii 

Tai-Pan 

Tenpin ChaJIenge 

f hrofie of Fire 

Trans muter 

WarlocK 

WlzzbaÜ 

World Class Leader Board 

Z 



7,90 
29 T 9Ö 
29,90 

7,§0 

7,90 
ff ,90 
27.90 
24,90 
11 s 90 

7,90 
11 t 90 

7,90 
27,90 

7 r 90 
29,90 
29,90 
29,90 

7,90 



39,90 
39,90 



39,90 
39,90 



39$Ö 

39,90 
49,90 



Amiga 



BarbarJan 

Bureaucrazy 

Championship Fpotball 

Deja Vu 

GafHson 

Goidrunner 

Güifd of Thieves 

Hollywood Poker 

Kampfgruppe 

Karate Kid 2 

Leaderboard 

Leaderboard Tournaitienf 

Marbte Madness 

Mean IS Golf 

Pawn 

Portal 

Roadwar 2000 



29,90 


39,90 


Smbad 


7,90 




Qtarg ltder 


27,90 


39,90 


Super Huey 


7.90 




■ Suspect 


27,90 




Swooper 


7,90 




Terrorpods 


27:90 


39 r 90 


Ultima 3 


24 h 90 


37,90 


Uninvited 


29,90 


39,90 


Winter Games 


7,90 




World Games 
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Sinclair Spectrum 



Angle Ball 

Apocalypse 

Bounces 

Bubbie Bobble 

Call me Psycho 

Dark Star 

Oeath wlsh 3 

Draughts Geniuä 

Enduro 

Flunky 

Fruit Machine 

Gambler 

Guadatcanal 



DM 

11,90 
29,90 

9,90 
24,90 

7,90 

7,90 
24,90 
11,90 

9,90 
29,90 

7,90 
24.90 
29.90 



High Frontfer 29,90 

Hybrid 27,90 

Indiana Jones 27,90 

international Karate 19,90 

Jack the Nipper II 24 T 90 

Last Mission 27,90 

Mask 24,90 

Mayhem 7,90 

Merceriäry 29,90 

Ocean Conquerof 1 1 .90 

Park Patrol 7,90 
Peter Shiltöns Handball Maradona 11 ,90 

Ple^ar -Vi ,30 

Professional Ski Simulator 7,90 

Rapid Fire 7,90 

Renegade 24,90 

Rescue 7,90 



Sldewize 

Smash out 

SoftÄ Cudäly 

Solomon/s Key 

Spy vs Spy III 

Star Games II 

Supernova 

SuperSprint 

Survivor 

Sword&Shield 

Tai-Pan 

Tube 

War Cars 

Wlz 

Wizzball 

Xecutor 



ÄTÄRI 



Kass /Disk 



Amourote 

Ärkanoid 

Ästro Droid 

Autö^uel; 

Aztec Ch aHänge 

Bättte Cruiser 

Battle of Antietan 

Boulderdasri 

Bouiderdash II 

Brian Gloughs Footbaii Fort, 

Brimstone 

Bröad Sides 

Garriir Force 

©olonial Conquest 



7,90 
27,90 
24,90 

7,äÖ 



11.90 
11,90 
44,90 



39,90 
29,90 
59,90 

75,90 
89,90 



54,90 
75,90 
75,90 
89,90 
75,90 



Üotessus ChöSS 4 

Conflict in Vietnam 

Deeper Pungeons 

Essax 

Flight Night 

Footballer of the Year 

Gountiet 

Gettysburg 

Hell Cat Ace 

Invasion 

JoyÄtheCavernes 

Kampfgruppe 

Leaderboard Toyrnament 

Living Daylights 

Mig Alley Ace 

Mittle Race 



29,90 
44,90 



29,90 
29,90 
29.Ä) 

29,90 
790 



16,90 

29,90 

29,90 

7,90 



44,90 Mind Wheel 

59,90 Nafo Commander 29,90 

22,90 Pawn 

75,90 Phantom 24 F 9G 

44,90 Rlrates of the Barbary 

44,90 Payoff 11,90 

44,90 Power Down 7,90 

89,90 Rebe f Charge atChickamanga 

44,90 Space Lobsters 24,90 

Spitfire Ace 29,90 

24,90 Sprong 24,90 

89,90 Ultima 3 

22,90 Warship 

- Wishbrmger - 

44 h 9Ö Wltness - 

World, Qüp Manager 29*90 



75,90 
44,90 
59,90 
29,90 
29,90 



75,90 
29 f 90 
44,90 
29,90 
59,90 

09*90 
75,90 
75,90 
39,90 



Mit 



IBM-Kompatible 



Joyce 



Academy 

ACE 

Bounder 

Brian Clough J s Footbaii 

Fortunes 

Desktop Fublisher 

Distractions 

Faktum 10-H 

Fourth Prötöcol 

#rank Bruno T s Böxing 

Guardian ÄBIagger 

GuHd of Thieyes 

Heäd over Heels 

Leader Board 

Living Daylights 

Masterfiiei 8000 

Mufti-Database & Töölkit 

Newde^k InternatfonaJ 

Pawn 

PSI 5 Tradirig Company 

Quiwi 

Stargfider 

Steve Davis Snooker 

Strike Force Harri er 

Tasprint S0O0 

Tasword 8000 

taswprd 8000 (deutsch) 

Tau -Ceti- 

Trivral Pursuit (Genus) 



69,90 
59,90 
49,90 

09,90 
99,90 
59,90 
95,90 
49,90 
69,90 
44,90 
79,90 
49,90 
69,90 
44,90 

149,90 
49,90 

169,90 
85,90 
69,90 
69,90 
79,90 
49,90 
69,90 
49.OT 
39,90 

149 T 0Ö 
69,90 
59,90 



Commodore C 64/128 



Cass /Disk. 



Action Pack II 

Alice in Vtdeoland 

Armageddon Man 

Black Magic 

Boulderöash 

Bouiderdash II 

Bridge of Frankenstein 

Cosmonaut 

Convoy Raider 

Dead Ringer 

Deceptor 

Destfücto 

Doc the Destroyer 

Eddie Kldd 

Epic Epyx 

Evening Star 

Fifth Quadrant 

Frenesis 

Hell Cat Ace 

Hero 

Hocus Föcus 

Hyperforce 

Jackle&Wide 

Kikstart 2 

Killer Ring 

Laurel&Hardy 

Lazer Force 

Liyfng Daylights, 

Max Torque 



17,90 
11,90 
39,90 
29,90 
11,90 
11,90 
29,90 

7,90 
29,90 
17,90 
29*90 

7,90 
27,90 

7,90 
29,90 
25,90 
27,90 

7,90 
29,90 

7,90 
11,90 

7,90 

7,90 

7,90 
17,90 
29,90 

7,90 
29 t 90 
27,90 



44,90 
44,90 



39,90 

44,90 

44,90 

44,90 

44,90 
37,90 
39,90 

39,90 



44,90 



39,90 



Mean City 

Merma jd M ad ness 

Mystery of the: Nile 

On Court Tennis 

Passe ngerson the Wind 

Pirates v 

Pirates in Hyperspace 

Realm 

Re-Boünder 

Renegade 

Revs Plus 

Road Runner 

Run for Gold 

Saboteur II 

Siap flght 

Snap Dragon 

Solümon's Key 

Spy vs Spy 3 

Star Paws- 

Table Soccer 

Tal-Pan 

The Three Musketeers 

Triaxos 

Trio Hit Pak 

Wizbiz 

World Class 

Leaderboard 

Zynaps 



29,90 

7,90 

24,90 

7,90 

39,90 

44,90 

7,90 

7 ? 90 

29,90 

25.90 

29,90 

29,90 

7,90 

24,90 

27,90 

27,90 

27,90 

29,90 

1 7 t 90 

'7,90 

25,90 

29,90 

29,90 

29,90 

7,90 



39,90 

39 t 90 

44,90 
59,90 



44,90 
37,90 
39,90 
44,90 

29,90 
39,90 
39,90 
39,90 

44M 

34,90 

37,90 
44,90 
39,90 
44,90 



^9,90 44,90 
27,90 39,90 



Portopauschale; DM 6,- (Ausland DM .12*-) 
entfäfii: bei inlandsbestellungen ab DM 111, > 
Fordern Sie unseren kostenlosen Katalog ani 
Unbedingt Computer-Typ angeben! 



89,90 
75,90 
59,90 
89,90 
59,90 
59,90 
75,90 
89,90 
75,90 
75.90 



24,90 

7,90 

7,90 

27,90 

29,90 

29,90 

7,90 

29; 90 

29 t 90 

7,90 

29,90 

27 r 90 

11,90 

24,90 

24,90 

24,90. 



DM 

221 B Baker St. 69,90 

ACE 59,90 

AM/FM Trivia 1 34,90 

AM/FM Trivta 3 34 t 90 

Amazon 69 h 90 

Annais of Roma 59 T 90 

Ärkanoid 59 t 90 

Armchair Quarterback 29 t 90 

Backgammon 29,90 

Biackjack 29,90 

Calendar and Stationery Maker 29,90 

Defender of the Crown 69,90 

DragonworJd 69,90 

Eden Blues 69,90 

Fahrenheit 451 69,90 

Footbaii Manager 45,90 

Games Compendium 1 14,90 

Gamma Games 49,90 

Greetmg Card Maker 29,90 

Intuit fS-2000 399;00 

King'sQuest III 59,90 

Lord of the Rings 59,90 

Macadam Bumper 69,90 

MS- DOS 3,2 + GW^ Basic 3,2 269,00 

Nine Prlnces in Amber 69,90 

Ogre 69,90 

Passengers on the Wi nd 69,90 

Perfy Mason 69,90 

Poker 29,90 

Rendevous with Rama 69,90 

Rock r n Wrestie 59,90 

Saboteur II 49,90 

Scrabble B9-9D 

Shogun 59,90 

Sign and Banner Maker 29,90 

Space Quest 59,90 

Super Sunday 44.90 

Tac Team Wrestläng 69. ( äÖ 

Wheef of Fortune £9,90 
Where in the World fs 

GarmenS. 89,90 

Wizard F s Crown 74,90 

Wolrd Class Leader Board 69,90 

World Series Baseball 59,90 




MN-HobbySoft 
und Software-Versand 
asse 3, 6940 WeinHeim 



mumm 



Lädenverkauf Ma-Fr. 
10.00-12:30 k 1.4.30 -i 8.00 Uhr, 
samstags 9.00-13,00 Uhr 
Hotline: (0 62 01) 1012 01 
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RAINBOW ARTS bringt Farbe ins Spiel! 



Das Softwarehaus Rainbow Arts wurde 1 985 im Soft- 
waremekka Gütersloh gegründet. Zunächst wurden 
diverse Anwendungsprogramme für gängige Home- 
Computer produziert. Diese Programme, wie zum Bei- 
spiel „Multitext" und „Wlultikalkulator", finden Sie 
auch heute noch im Handel. Im Jahre '86 erfolgte 
dann der Einstieg in die Branche der Unterhaltungs- 
software. Zunächst entwickelte man Spiele für den 
Schneider-Computer. Später kamen dann größere 
Projekte hinzu, die für alle wichtigen Rechner verfüg- 
bar sind. Mittlerweile ist man soweit, daß man gerade 
auf die immer stärker werdenden 16-Bit Rechner 
ganz besonderen Wert legt. Ein Beispiel dafür sind si- 
cherlich die Erfolgs Programme „Bad Cat" und „Garn- 
son", die sich auf dem Softwaremarkt mit Bravour be- 
hauptet haben. In diesem Jahr wurden satte zwölf 
Programme entwickelt, zu denen auch „In 80 Days 
around the World" zählt. 



Aber auch bei Rainbow Arts 
weiß man, daß man sich auf die- 
sen Erfolgs- Lorbeeren nicht 
ausruhen darf, man sollte nicht 
nurvon glorreichen Zeiten träu- 
men. Denn schon jetzt sind für 
1988 wenigstens ebenso viele 
Neuerscheinungen geplant. 
Die ASM-Redaktion wollte für 
Ihre Leser natürlich etwas mehr 
erfahren, was die neuen Pro- 



dukte angeht. So konnten wir 
dabei erfahren, daß ein sehr 
aufwendig programmierter 
Flugsimulator in Arbeit ist Um- 
fangreich wohl auch deshalb, 
weil man sich das Fluggerät zu- 
nächst aus vielen Bauteilen 
selbst zusammenbasteln muß, 
Mal sehen, was uns da erwar- 
tet! 
Interessant dürfte auch ein wei- 



teres Programm sein, bei dem 
Sie als Kinobesucher in die La- 
ge versetzt werden, in acht Hol- 
lywood-Klassikern direkt ins 
Geschehen einzusteigen, 

Könnte ganz nett sein, wenn ich 
mir vorstelle, daß Manfred Klei- 
mann als Danny Kaye in „Der 
Hofnarr" Bernd Zimmermann 
als Rod Taylor in „Die Vögel" 
Astrid Ruuben als Marilyn Mon- 
roe in „Manche mögen's heiß", 
Martina Strack als Ingrid Berg- 
mann in „Wem die Stunde 
schlägt" Ottfried Schmidt als 
„Fritz the Cat" Frank Brall als 
Anthony Perkins in „Psycho" 
Michael Suck als Woody Allen 
in „Was Sie schon immer über 
Sex wissen wollten" und ich 
(Thomas Brandt) als Errol Flynn 
in „Robin Hood" ihren profihaf- 
ten Auftritt hätten! 
Desweiteren ist eine Verknüp- 
fung von Action- und Rollen- 
spiel geplant, was auch etwas 
für sich haben kann. Mehr wol- 
len wir aber an dieser Stelle 
noch nicht verraten. Laßt Euch 
ruhig mal überraschen! 
Für die Herstellung einer so 
großen Produktpalette müssen 
natürlich auch die entspre- 
chenden Leute (Programmie- 



rer) vorhanden sein. Selbst da 
kann Rainbow Arts einiges vor- 
weisen. Immerhin arbeiten 
zwölf Personen hauptberuflich 
an der Entwicklung neuer Ga- 
mes. Hierbei gibt es eine klare 
Aufgabenteilung. Um in allen 
Teilbereichen den hohen Quali- 
tätsansprüchen gerecht zu 
werden, ist in jedem Bereich 
(Konzept Grafik, Sound, Pro- 
grammierung, usw.) ein qualifi- 
ziertes Team am werkeln. Hinzu 
kommen etwa 40 freischaffen- 
de Mitarbeiter, die in allen Tei- 
len Europas für Rainbow Arts 
vor dem Computer hocken. Un- 
ter anderem hat sich auch in 
Polen jemand gefunden, der 
auf dem gestellten Amiga aktiv 
für die Leute aus Gütersloh ar- 
beitet. 

International geht es ebenfalls 
in Sachen Vertrieb zu. Neben 
dem deutschen Vertrieb von 
Rushware/Microhändler, 
bringt U.S. GOLD in England 
die Ware unter die Software- 

Freaks. 

Unterm Strich bleibt ein gut Or- 
gan istertes Softwarehaus, von 
dem wir in Zukunft sicherlich 
noch einiges zu erwarten ha- 
ben, wenn Marc Ullrich mit sei- 
nen Mannen am Ball bleibt. 

Thomas Brandt 




Die 3 D-Flut wird kommen 
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Programm: 3D-Game Maker, 
System: Spectrum, Preis: Ca. 
30 DM, Hersteller: CRL, Eng- 
land. 

Nun ist es endlich soweit! Je- 
der, aber auch wirklich jeder 
kann nun sein persönliches 
3 D-Programm ä la Knight Lore 
herstellen. Und dann wird das 
Grauenhafte geschehen! Je- 
dermann wird nun seinen 
Knight- Lore -Ab klatsch verbrei- 
ten, und dann haben wirvon der 
396. Version alle endgültig die 
Sehn.... voll, und schließlich 
kann niemand mehr so was se- 
hen bzw. noch spielen. Es gibt 
natürlich auch die Möglichkeit, 
daß jemand mal noch eine 
wirkliche originelle 3D-Version 
herausbringt. Man wird sehen... 
Man muß jedoch vom schlimm- 
sten Falle ausgehen, denn eine 
Programmierung mit dem 3D~ 
GAME MAKER von CRL ist 
wirklich kinderleicht! Einzige 
Bedingung: Das erdachte Ad- 
venture muß schon fix und fer- 
tig auf dem Papierstehen. Denn 
eine ziellose Programmierung 
verläuft nach einer Weile doch 
im Sand. 

Das Set besteht aus 2 Casset- 
ten mit insgesamt 3 Program- 
men, dem Room Designer, dem 
Graphic Editor und dem 3D-Ad- 
venture. Der Begriff Room Desi- 
gner erklärt sich eigentlich 
schon von selbst. Hier werden 
die Räume, die im späteren 
Spiel auftauchen sollenjn ihrer 
Matrix festgelegt, zu deutsch: 
welcher Raum wo liegt und mit 



welchem verbunden ist. Das 
geht sehr bequem mit dem Joy- 
stick. Die maximale Matrixgrö- 
ße beträgt 16 mal 16 Räume. 
Ganz wichtig ist auch, daß man 
hier festlegt, wo in den Räumen 
die Aliens oder die Gegenstän- 
de erscheinen sollen. Eigene, 
vorher erstellte Grafiken kön- 
nen selbstverständlich mitein- 
gebaut werden. Auch die Farbe 
der Räume muß hier bestimmt 
werden. Alles in allem geht das 
sehr einfach und sehr komfor- 
tabel. 



zen gesetzt Wichtig istnur,daß 
man weiß, daß die Sprites alle 
durchnumeriert sind. So sollte 
man es unterlassen, an die 
Stelle, wo z.B. im Speicher eine 
Tür bzw. ein Durchgang ist, ein 
Monster zu malen. Das könnte 
dann später im Spiel zu Kom- 
plikationen kommen, wenn 
man dann dort, wo man mit der 
Spielfigur den Raum verlassen 
will, ein Monster vorfindet. An 
die Spritenummern sollte man 
sich schon halten, man hat ja 
dadurch noch genug Möglich- 
keiten. Man kann ja beispiels- 
weise die Monster oder die an- 
eren Objekte in ihrer Form ge- 




stellte 3 D-Adventure abspei- 
chern ufid somit der Nachwelt 
erhalten. Das bringt den Vorteil 
mit sich, daß das Programm 
nun auch kommerziell ver- 
marktet werden kann. Irgend- 
welche Hinweise auf Urheber- 
rechtsschutz sucht man in der 
Anleitung vergebens. Das Ur- 
heberrecht für den 3 D-Game 
Maker liegt bei CRL, das Urhe- 
berrecht für das Adventure je- 
doch dann bei Ihnen. Tja, das 
hätte vielleicht auch mal einer 
Klärung bedurft! 
Bis auf den fehlenden Hinweis 
hat mir 3 D-Game Maker sehr 
gut gefallen. Aber ein Manko 
habe ich dann doch noch ent- 
deckt: die Spielfigur läßt sich 
nur bidirektional steuern, also 
erst in die gewünschte Rich- 
tung bewegen und dann vor- 
wärts gehen. Das ist meiner 
Meinung nach ein bißchen um- 
ständlich, man kann aber auch 
drüber hinwegsehen, zumal 
das Programm auch sonst ei- 
nen sehr guten Eindruck hin- 
terlassen hat Peter Braun 



Programm Nr. 2 iftder Graphic 
Editor. Mit Hilfe dieses Pro- 
grammes werden die Grafiken 
des Spieles erstellt (was denn 
sonst?). Auch hier geht alles 
wieder sehr komfortabel, dies- 
mal mit Icon-Steuerung. Man 
kann sich alle Objekte, wie 
Mauern, Türen, Monster u.s.w. 
vornehmen und diese in ihrem 
Aussehen verändern, oder 
auch ganz neu konstruieren. 
Der Phantasie sind keine Gren- 



scnw^Klich verändern. Alles 
in allem geht auch dieser Pro- 
grammteil sehr gut durch die 
flinken Programmierhände. 
Das dritte Programm ist ein 3D- 
Adventure. Entweder man spielt 
es so {ist ganz leicht!) oder man 
übernimmt in dieses Programm 
die selbsterstellten Grafiken. 
Auch die eigene Raummatrix 
kann übernommen werden. 
Wenn man ganz zufrieden ist, 
kann man das nun eigens er- 



Positiv: Sehr komfortabel; 
sehr einfach zu bedienen; 
alle Features wurden mit be- 
rücksichtigt. 

Negativ: Fehlender Copy- 
right-Hinweis; nur bidirek- 
tionale Steuerung; SD-Ga- 
me Maker ist das absolut 
überflüssigste Programm 
überhaupt (wir haben schon 
so viele von diesen Spie- 
len!); Advenure muß schon 
fix und fertig auf dem Papier 
stehen. 
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ch einfach zu verstehen, 
ich schwierig zu beherrschen. 
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Public Domain 

News 




PD - Futter für den ST 

Nicht nur der IBM hat eine Public-Domäne.Auch andere Computersysteme sind 
nicht schlecht mit PD-Software bestückt In dieser Ausgabe stellen wir ein Public 
Domain-Programmangebot für den Atari ST vor, das sich sehen lassen kann. 



Insgesamt 157 Programmdisketten umfaßt 
das PD-Angebot, das von der BUCHHAND- 
LUNG WERNER FINKE, KIPPDORF 32, 
5600 WU PPERTAL 1 und M EGABYTE (Atari 
System-Fachhändler) FRIEDRICH-EN- 
GELS-ALLEE 162, 5600 WUPPERTAL 2, 
vertrieben wird. Ich habe mir für Sie einige 
Highlights dieser Public Domain-Disketten 
etwas näher angeschaut und kann Ihnen 
nur empfehlen, doch mal die Katalog-Dis- 
kette zu bestellen und selbst einen Blick in 
das umfangreiche Angebot zu werfen. 
Ein Teil der Disketten enthält Grafik-Demos 
und Neochrome-Bilder, die nur mit einem 
Farbmonitor laufen, andere, z.B. zwei Buch- 
haltungsprogramme sind nur mit Schwarz/ 
Weiß-Monitor zu benutzen. Allerdings gibt 
es eine entsprechende Diskette, auf der 
sich ein Programm zur Konvertierung von 
Neochrome-Bildem auf s/w-Monitor befin- 




det, so daß auch Besitzer dieser Hardware- 
konfiguration auf ihre Kosten kommen. Üb- 
rigens: Es gibt auch genügend Spiele, die 
mit beiden Monitoren „laufen". 
Zunächst möchte ich Ihnen einiges aufzäh- 
len, was es auf diesen 157 Programmdisket- 
ten zu sehen gibt: Diverse Adressaufkle- 
ber-Utilities, Karteikasten, CP/M-80-Emu- 
latoren (mehrere verbesserte Versionen er- 
hältlich), Dr. Doodle, Demo-Bilder, Volks- 
Forth-83 Version 3.80, XLisp, ST Basic-Pro- 
gramme wie z.B. Fonteditor, der oben an- 
gesprochene Konverter, Druckertreiber zu 
Ist Word, Kopierprogramme, Schachpro- 
gramm, Puzzle, Basic-Spiele, Tips zu „C", 
Konvertierung von 8-Bit-Format in Degas, 
ST-Tips zu DFÜ, MIDI für Synthesizer - in 
Forth geschrieben, VIP Professional, Prolog 
10 zur Unterstützung von G EM-Routinen, 
Finanzbuchhaltungsprogramme, die 

schönsten Bilder aus dem D:E:G:A:S: Wett- 
bewerb in den USA, 1 st Wor Ergänzungen, 
Bilder, die in Desktop-Publishing-Program- 
me eingebaut werden können, Strategie- , 
Ballerspiele und natürlich auch Adventu- 
res, Harddisk- und Mousetreiber, Zeichen- 
programme (diverse), ST Speech, GEM- 
Tools, C-Tools, Assembler, Rechtschreib- 
korrektur Programme (z.B. Check und 
Spell), Roulette und auch Programme, die 
sich mit ganz speziellen Problemen bes- 
chäftigen, wie z,B-ein Programm, mit dem 
Moleküle grafisch dargestellt und sogar 
animiert werden können, einen Morsetrai- 
ner oder Fran 77: Finite-Element Programm 
für ebene Eigenwertprobleme (Knicken un- 
ter Schwingungen, Schwingungen unter 
Längslast) und dergleichen mehr. 
Natürlich ist es unmöglich, hier alle Pro- 
gramme ausführlich vorzustellen. Trotzdem 
habe ich mir einiges angeschaut, um Ihnen 
einen stichprobenartigen Einblick in dieses 
Angebot zu ermöglichen. 

Fans von Rollenspieladventures können 
sich zum Beispiel an EAMON versuchen. 




Der „digitalisierte Knutscher" und ein 
Neochrome-Bild mit verschiedenen 
Scrolifunktionen für „ Voyeure " 




Das Adventure, oder besser: die Adventu- 
res, sind zwarin Englisch geschrieben, aber 
doch sehr leichtverständlich und bisweilen 
sehr humorvoll und leicht makaber. Eine 
Wortliste, die immer dann ausgegeben wird, 
wenn ein Wort nicht verstanden wird, er- 
leichtert das Spielen ungemein. Aber auch 
Ballerfreunde kommen auf ihre Kosten. Das 
Spiel „Asteroids" wird wohl jeder kennen. 
Unter dem Namen AZARIAN ist eine Pre- 
Release-Veröffentlichung vorhanden, die 
man durchaus auf dem ST als Biliigspiel 
hätte veröffentlichen können. 
Auch eine Monopoli-Version hat mich be- 
geistert. Zwar ist auch hier alles in Englisch, 
es ist aber ziemlich einfach gehalten. Bis zu 
drei Computer-Spieler begleiten den User 
beim Spiel. Natürlich fehlen auch Spiele wie 
„Mensch ärgere dich nicht" (Name; ÄRGER) 
nicht. 

Mit hoher Auflösung gibt es was für Skat- 
Spieler: eine wirklich gute Skat-Version auf 
dem ST, wobei jeder Schritt des Spielers 



Die „Spielecke" (von links): AZARIAN, MONOPOLY, DG DB (Das große deutsche Ballerspiel), 
SKAT und FUSSBALL. 





^BhnH^riPMHUiavphirihiiit.i 



Hei«; 



Ga*?^ 



#*;*• * /f<.(iJLfr#hp^ **<>** 



1 

4- 



li i i' ■■ ■! 






iltot 



fit irr t '4f.iF i r 



SMC Dfc 



di 1 







126 



1/88 



■ 



c16chris 




„No Budget" 



ST HRIIERM v. 1*8? 

CofJMrigftt © 1985 foy Atari Carp 
All rights reserved. 
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abgefragt und mit der Maus bestätigt wird. 
Einfach Klasse! 

Neben den Skatfreunden gibt es gerade 
unter den Gomputer-Freaks noch eine gro- 
ße Fangemeinde von Fußball-Manager- 
Spielern. Auch hier hat Public Domain eini- 
ges zu bieten. Mit dem Programm FUSS- 
BALL kann man von der dritten Liga bis in 
die Bundesliga aufsteigen. Eine Menge 
Features bietet das Programm, das sich 
wirklich nicht hinter sogenannten profes- 
sionellen Programmen verstecken muß. 
Zum Schluß gibt's noch einen Tip für 
U-Boot-Fans: Zwei Spiele, die sich mit dem 
U-Boot-Krieg befassen, sind ebenfalls er- 
hältlich. 

Besonders haben mir bei den Anwendung- 
sprogrammen, unter denen sich viele sinn- 
volle Utilities befinden, zwei Zeichenpro- 
gramme gefallen : LITTLE Sund ARTIST. Bei- 
de sind sehr einfach zu handhaben und 
bieten alle Funktionen, die man von einem 
leistungsfähigen Programm dieser Art er- 
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Beispiele für gut gelungene Anwendungsproramme im Public 
Domain-Bereich: STWriter (ganz links), Linie, Artist und Doodle. 




warten sollte, wie z.B. Kreise, Linien, Elip- 
sen, Füllen, Schrift einsetzen usw usw. Zwei 
kleine Amateurzeichnungen zeigen, was 
man in noch nicht mal einer Minute mit den 
Programmen anstellen kann. 
Ebenfalls erwähnenswert ist, daß das Mo- 
dem-Program KERMIT jetzt auch für den ST 
a la Public zu haben ist. Und natürlich ist 
auch für die Programmierer eine XLISP- 
Version sowie ein Assembler dabei. Außer- 
dem gibt's ein Textverarbeitungsprogramm 
WRITE ST (einfach zu handhaben) sowie 
ein MIDI-Utilities für Sprache und Musik. 
Das beste wird allerdings sein, wenn Sie 
sich die Programmdisk einmal selbst anse- 
hen, und dann aus dem riesigen Angebot 
auswählen. Die Diskette kostet in der Regel 
fünf, in Sonderfällen 7 DM, und das ist wahr- 
lich kein zu hoher Preis, für das, was gebo- 
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ten wird. Das war's diesmal für den ST. Mehr 
Public Domain gibt's in der nächsten ASM. 
Bis dahin, ciao 

Martina Strack 






ACTfVlSlON lud em und alle kamen. Anläßlich der für den tläNö» 

leseMltuN&chi^^ in London ve^ 

^feilöfiirCo ShpW H (siehe hierzu auqfc 

'ün^f||i^BeriiM% Ä1M 11/$^ einigil- 

yferiieimaiel^is in der deutschen Gömput^r-Szene Rang und Mm 
minlal^p färtleri sich nicht nur Verlrelerdls Bertelsmann^^ 
terunterneh mens ÄRIOLASOFT ein, sondern auch die Firmen ftHli. 
<|Rfr^Ri|iJ : iß und RAIN BOWARTS waren zugegen, ebenso wie 
die leh#eiih vertretene Presse, Einzelhändler und fast buf not 
leastdieINFOCOM USER GROUP. Eme gleichermaßen bunte wie 
aügh ;|nÄresiartle Mischung- war aoiÄit %ew| : hrleistet 



Amh Ralf Glaa arbeitet zur Zeit 
an einem neuen Strang Jespiel, 
dms im Ge§ermt2 zu Hmse 
unö Wm7ee^;anirnlirt weriterti 
soll Opec ioil dag WiJrK fieißen* 
lind wie der Käme sctaow sagt 
soll steh all$s um tia§ Ölgei^ 
chäfttfehen. Da da^man wirk- 
gespinnt söin, ob; 0p*c 
wieder sq ei ffiKnü Her wird, 
wie 



Qrt p4&§ Geschehens war der 
ln§r Fernmeideturm, ein et- 
wa 239 ffeter hohm Geblyde, 
dai durch seinen bauchigen 
Kuppelbau zu eftiem markan- 
ten Punkt der Stadt wird; Nach 
der Begrüßung durch Ä^ivl» 
sibn- Marketing lejteHn Kathrin 
Ewaldsen Tino, ihre Mitarbeite^ 
rm Jasmin Birtt Watte mm mi- 

nlchst Getegenfoeit, ejn^i 
Btwdiartg dmrdh die rundum 
verglase Kuppel; zu ünttr neh- 
men und i|| 170 Metern Höhe 
Ausbliclk ayf die Stadt Xu 
N^ctlöem auch die 
letite» getadenf n ©äste önif 
«inl||eJEy;, Verspätung) erschieß 
q&rif waren, achteten Rod Con- 
sent der Vizepräsident dm eu- 
*of>äi&chin Sektion von Actjvf* 
sion, und Mark Gate, Mitbe- 
grüRdir d is %i||||isql!ent Sc^ft- 
Iprihayse^Systlm 3|dissen 
Pi)öikte ülser Act ivision ver- 
trieben v^erdep, Äiniie Worte 0m 

Sp Vföffaus^ePster Hand| das 
Neuesti üb§r däe sehnlich m- 
wartdfert|brähd6eilen #rö|uk^ 
te iu erfehfren, die nun endlich 

auf dih Iterk* kömöien,; DscH 1 

sfeh iiili; iflairer TOew«t! : ;: 
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nicht iegnügen wollte, der 
kannte sofort zur Tat überge- 
hen, «ich an den ersten Vorä^- 
ver§jori6n von Rampage, Bang- 
kok Knights und Super Hang- 
On afi den eigens hierfür auf- 
gestellten Computern versu- 
chlß. Schließlich steitte die in- 
focanrt-t%er-Group ein neues 
Infocom- Ad venture vor, Bora 
derzone, das in dieser Ausgabe 
ei he m ausführlichen Test irt» 
tirzögen vrorden ist, 
Nitoin den Software-infoa bot 
d iesöVemn staitung auch Ge- 
Je#nhelt sich mit dervieizHier- 
ten *Fachwelt^ausgiebig zu ün^ 
ter halten. So erführ man eiN- 
gls öbw neue Produkte^ dli 
vöi ÄolaspftPtogram Vierern 
ierad« vofeereitet werden Da 
w&m £J$.> #er Nachfolger ®u 

mtfmvmn zu mnmül degsln 

FÄg^amiiie&r-" Guido :Heßk|rtl 
ein wenig ai3 lern Nlhkäst- 
qhen plauderte/Suze sqII las 
neue Produkt heilen; und «s 

sali iatürlic^ mW Utiek besser 
werdip sjs H^oymom, §iM 

und SfcfcÄ dm QmIMt der 

söfUm0§affit fmsmr 
Wetäen%vmri@i dm Schwabe. 



In&gesömf 1S et§ene Projekte 
sind iin Moment Sei i^riöfasoft 
äiti Kochen. Auch vom Sega 
wird es K^uis ieben. Für den 
Januar sind dia Iferöffentii™ 
chung von Äfterburner und 
Aliens geplante 

Bleibt zum Schluß loch zu sa* 
gen, daß es auch ÜbarriscMtun- 
gen gefoefir kann, üe liieht mm 
^Programm" gehörJeni .wte zM^ 



als btichstäbiich aus dem 
lyichls ein deutscher Parier auf 
eip^iTO der Bildschirme auf- 
tauchte^ Sofort war der Jüng- 
Programmlerer umringt und wie 
von Harald Uenzelmann, dem 
Leiter der Entwicklung bei Ariö- 
lasoft r 2:u hören war, muß dreser 
Parier wohl schon sehr gut 
sein Bleibt zu hoffen, daß er ei- 
nes Tages in einem deutschen 
Ad venture auftauchen wird, 
denn gute deysette Äd\antures 
sind immernoch die Ausnahm e. 
Abschließend kann man von et- 
nfr gelungenen Shdw spre- 
chen, deren Besucher wohl alle 
zufrieden und mit Informatio- 
nen vollgepackt nach Hause 
gegangen sind. 
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Wie J»eisst 
diese Stadt? 



ftufs^be: 1 vc 



Programm: BRD, System: 
SchneiderCPC 61 28, Preis: Ca. 
30 DM, Hersteller: Computer 
Views, Verlag Andresen, 7570 

Baden-Baden. 

Gründlich pauken kann man 
mit dem Lernprogramm BRD 
von COMPUTER VIEWS . In die- 
sem Programm werden wichti- 
ge geographische Fakten zu 
Städten, Bundesländern und 
Flüssen der Bundesrepublik 
Deutschland gegeben, die in 
kleinen Schritten erlernt wer- 
den können. Zu Beginn des 
Programms erscheint eine Ta- 
belle mit den Daten zu Fläche, 
Bevölkerungszahl und -dichte, 
Staatsform, Währung und poli- 
tischen Mitgliedsorganisatio- 
nen. Danach kann man sich das 
in Basic geschriebene Pro- 
gramm erklären lassen. Bevor 
es richtig losgeht, gibt man die 
Anzahl der Fragen ein, die ge- 
stelltwerden sollen (höchstens 
achtzig Fragen). Ich habe es 
erst mal mit zehn Fragen ver- 
sucht. Damit ist man eine ganze 
Weile beschäftigt, denn es gibt 
zu jeder Frage Zusatzfragen. 
Rechts auf dem Bildschirm be- 
findet sich eine Karte der Bun- 
desrepublik Deutschland, auf 
der die zu erratenden Städte, 
Flüsse und Bundesländer ein- 
gezeichnet werden. Beispiels- 
weise erscheint von einem 
Piepton begleitet ein Punkt auf 
der Landkarte: Ich soll eine 
Stadt erraten. Wenn man sich 
nicht ganz sicher ist, kann man 
sich helfen lassen. Grundsätz- 
lich muß man vor der Beantwor- 
tung einer Frage Ja oder Nein 
eintippen, je nachdem, ob man 
Hilfe braucht oder nicht. Wenn 
a t dann erscheint der erste 
Buchstabe des Ortes. Falls es 
immer noch nicht klappt, der 
zweite. Diese programmierte 
Unterstützung umfaßt bis zu 
fünf Buchstaben. Meine erste 
Stadt war also Solingen. An- 
schließend kommt die Zusatz- 
frage nach der Einwohnerzahl 
von Solingen, Auch wenn man 
es nicht weiß, lohnt es sich, eine 
beliebige Zahl anzugeben, 
denn auch für eine annähernd 
richtige Lösung gibt es Punkte. 
Sie haben richtig gelesen: 
Auch in diesem Programm gibt 
es Punkte für eine gute Lei- 
stung; Die absolute Höchstlei- 
stungwird mit tausend Punkten 
belohnt. Zum Schluß bekommt 
man sogar eine Gesamtnote, 
die sich aus der erreichten 
Punktzahl und der Trefferquote 
zusammensetzt. Daran kann je- 
der seinen Lernerfolg ablesen. 
Noch mehr Spaß macht das 
Ganze natürlich, wenn man zu 



zweit spielt. Für mehr als zwei 
Spieler ist das Programm je- 
doch nicht vorgesehen. , 
Falls man eine Frage richtig be- 
antwortet hat, wird die folgende 
Frage mit einem freundlichen 
„Wissen Sie auch...?" eingelei- 
tet. Auf jede falsche Antwort 
folgt ein mahnendes „Wissen 
Sie wenigstens...? Typisch 
Schule! Für Schulen ist das 
Programm wohl auch gedacht. 
Daher bewerte ich BRD von 
Idee und Aufbau her als gelun- 
genes Lernprogramm, das aber 
rein inhaltlich Mängel aufweist. 
Meiner Meinung nach hätte 



-Brauchen Sie Hilfe? EJ3 CHI 



ftntw * : 

Das ist leider falsch 
Sie erhalten dafuer 
K 1 X H E Punkte 
Richtig waere: 



Hissen Sie wenigstens 

wieviel Einwohner 

.-, -: hat 
ftntu. : 



man die Inhalte aber etwas an- 
ders gestalten sollen, denn 
auch im Bereich faktischen 
Wissens gibt es Sinnvolleres, 
als die Zahlen von Einwohnern 



Wundervolle Idee! 



Programm: Vie et Mort des Di- 
nosaures, System: Atari ST, 
Preis: steht noch in den Ster- 
nen, Hersteller: Carraz, Lyon, 
Frankreich. 

Wenn das Programm hält, was 
das Demo von VIE ET MORT 
DES DINOSAURES verspricht, 
dann wird dieses Lernpro- 
gramm zu einem Superrenner! 
Wenn es fertiggestellt ist wird 
sicher bald auch eine deutsche 
Übersetzung zur Verfügung 
stehen, da sich die Firma CAR- 
RAZ , die auf Lernprogramme 
spezialisiert ist, bemüht, auch 
fremdsprachige Versionen ih- 
rer Spiele bereitzuhalten. 
Worum geht es hier? Um Dino- 
saurier. Besser gesagt, um al- 
les, was man heute über sie 
weiß. Und davon kann man in 
VIE ET MORTS DES DINOSAU- 
RES eine ganze Menge lernen. 
Zunächst sieht der Spieler mit- 
ten in das Büro eines Naturwis- 
senschaftlers. 

Man kann mit der Maus die Tür 
und die Schubladen des 
Schranks öffnen. In einer der 
Schubladen befindet sich eine 
Kiste mit verschiedenen Werk- 
zeugen sowie Laborutensilien 
für die Ausgrabung und Unter- 
suchung von Knochen materiaL 
Mit Hilfe der Maus kann man 
jetzt die Instrumente auswäh- 
len, die man mitnehmen möch- 
te. Als nächstes erscheint dann 
auf dem Bildschirm eine Weit- 
karte, auf der verschiedene 
Punkte in Nord- und Südameri- 
ka, Europa, Afrika, Australien 
und Asien eingezeichnet sind. 
Hier wählt man den Ausgra- 
bungsort, wohin man seine Ex- 
pedition schicken möchte. Im 
Demo war es eine Stelle in Süd- 
afrika, wo ein Pariser Wissen- 
schaftler die Gebeine des Le- 
sothosaurus gefunden hat. In 



dem nächsten Bild kann man 
das Ganze aus der Nähe be- 
trachten: Da liegen im Wüsten- 
sand verstreut diverse Kno- 
chen in allen Größen; man 
braucht nur zuzugreifen. Unten 
im Screen erscheint eine Text- 
zeile, die alle wissenswerten 
Fakten zu diesem Saurier er- 
klärt. 




oder Kilometerlängen von Flüs- 
sen auswendig zu lernen. 
Auch eine attraktivere Grafik 
könnte den Lernanreiz erhö- 
hen. Astrid Rauben 



gesetzt worden: Hier wird mit 
wackelnden Köpfen und rollen- 
den Augen geprüft. Jedesmal, 
wenn sie eine Frage stellen, 
taucht rechts auf dem Bild- 
schirm eine Abbildung über 
den betreffenden Fragenkom- 
plex auf, anhand deren man die 
Antwort leichter finden und er- 
läutern kann. 

Wie gesagt die Grafiken und 
das Vokabular sind einfach 
spitze. Wer sich dieses Pro- 
gramm zulegt, wird sich den 
Namen GARRAZ bestimmt 
merken. 

Astrid Rauben 
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Eine exakte Bewertung 
des Demos ist nicht 
möglich- Deshalb nur: 

Grafik: . 11 



Wer reichlich gebuddelt und 
möglichst viele Erkenntnisse 
aus seiner Forschungsarbeit 
gewonnen hat (oder dies zu- 
mindest annimmt), kann seine 
Ansprüche auf den „Nobel- 
preis" nur darin geltend ma- 
chen, wenn er vor eine Prü- 
fungskommission tritt. Die 
Jungs aus der „Jury" sind sehr 
witzig und gekonnt in Szene 
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Wir dünken den 
hier aufgeführten 
Häuser für ihre 
freundliche 
Unterstüüun 
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Delta Soft, SchonwalderstraSe 55, 1000 Berlin 20, Tel.: (0 30) 

3362063. 

Elektronik von A-Z. Stresemannstr. 95, 1000 Berlin 61, Tel.: <030) 

261041 

Actfvision Deutschtand GmbH, Karlstr. 26, 2000 Hamburg 76, Tel.: 

(0 40)22013 70. 

CSJ Computers oft, An der Tiefer riede 27, 3000 Hannover 1, TeL: 

(0511) 38 63 83. 

reline Software, Königstr. 55, 3000 Hannover 1. Tel.: (0511) 315834 

Astro-Versand, Postfach 1330, 3502 vellmar, Tel.: (05 61) 68 01 11. 

Glass House Games, Alfred Heinrich Itter, Postfach 1202, 3582 Fels- 
berg, TeL: [0 56 62} 53 54. 
ha-ku-soft, Bahnstr. 38, 400Q Düsseldorf 1 , Tel.: (02 1 1) 32 85 55, 

Joysoft, Humboldtstr. 4. 4000 Düsseldorf, TeL: {0211) 6 S0 14 03. 

Rush wäre Computerspiele GmbH, Bruch weg 1 28-1 32, 4044 Kaarst 2. 

Tel.: (02101) 60 70, 

Micro- Händler, Malmedyer Straße 27, 4 Ü 50 Mönchengladbach TeL: 

(02 61) 66 50 96-98, 

Diamond Software, Regentenstr. 178, 4050 Mönchengladbach. Tel.: 

(0 2161)216 39. 

Compy-Shop QHG, Gneisenaustr, 29, 4330 Mühlheim/Runr, Tel.: 

(02 08) 49 7169. 

Profisoft. SutthaiiserStr 50-52. 45ÖQOsnabruck,TeL: (0541) 5 39 05. 

Schuster Elektronik, Obere Münsterstr. 33, 4620 Castrop-Rauxel. 

TeL: (02305) 3770. 

Leisuresoft Deutschland GmbH, Industriestr, 25, 4709 Bergkamen- 

Rönthe.TeL: (0 23 89) 60 71. 

Mastertronic T Kaiser-Otto-Weg 18, 4770 Soest, TeL: (0 29 21} 7 50 20. 

Ariol asoft, Cari -Bertelsmann -Str. 161, Postfach 1350, 4830 Gütersloh 

I.Tel.: (0 52 41) 8 01. 

Korona-Soft, Siegfriedstr. 36, Postfach 3115, 4830 Gütersloh TeJ - 

(052 41) 2 66 36. 

Lindenschmfdt, Schulstt 14 T 4972 Löhne, TeL: (05732) 72849 

■ 

Multisoft, Berrenratherstr. 354, 5000 Köln 41. Tel.: (02 21) 41 77 89. 
Kingsoft, Sermackebusch 4 S 5106 Roetgen T TeL: (0 24 08) 51 19, 
Bomico, Elbinger StraSe 3 n 6000 Frankfurt 90, Tel.: (069) 706050. 
Teledienst, Georüder-Lang-Str. 7, 6360 Friedberg, 
Game soft, Ho sp itaist r. 6, 6450 Hanau, TeL: (0 6181) 25 23 8L 

Michael hlaujoks. Rottmannstr, 40, 6900 Heidelberg, Tel: (06221) 

4 68 85. 

DFabolG-Versand, Mefanchtnonstr 75/1, 7518 Bretten, Tel.: (0 72 52) 
30 58, 
Computer Shop, L an ds berge rat r. 135, 6000 München 2, TeL: (0 89) 

5 02 24 63, 

FLintast1cComputerWare,MiJllerstr.44 t a000 München 44, Tel (089) 

2 60 95 93. 

MicroPhase, Nymphenburgerstn 178, 8000 München 40. 

Software-Magazfn, Wilhelm-Busch-Str. 34, 8000 München 71. 

ZS Soft, Microtrading, Nonntal 11, 6240 Berchtesgaden, Tel.: (086 52) 
63061. 

TS. Daten Systeme, Dennisstr. 45, 8500 Nürnberg 80, TeJ.. (0911) 
28 82 86. 

Softwareversand Herbert Müller, DorfstraBe 1, 8852 Rain-Unterpei- 
ching. 

(So) m ic ro-part ne r/ M ag ic Byte s. G oeth estr. 1 , 4 &30 Güte rsl oh , Te I. : 
w (052 41)18 34 0.18 35. 

feö) Basys-Soft, Forstgasse 19, 3440 Eschwege, TeL: (0 56 51) 
^ 46 46. 

(37J MLS Computersysteme und Versand, Sonnenblickallee 
9, 3550 Marburg, Tel.: (064 21) 2 30 48. 

(38) Arnor (Deutschfand) Ltd, Hans-Henny-Jahn-Weg 21, 
^^ 2000 Hamburg 76. 
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©Wi^S Kontakte, die Sie nutzen sollten! 



Advance Software Promotions Ltd, 17 Staple Tye, Harlow, Essex 
CM18 7LX, Tel.: [00442 79)4124 41. 

Alligata, 1 Orange Street, Sheffield S1 4DW. Tel.: (004 4742) 
75 57 96. 

AMOVertag, Biücherstr. 17, 6200 Wiesbaden. 
A+S-Software, Louise-Scnroeder-Str. 7, 3000 Hannover 61. 
Anco Software, 4 Westgate House, Spital Street, Dartford, Kent. 
Argus Press Software, Victory Hause, Le bester Place. London 
WC2H 7 NB. 

Amor (Deutschland) Ltd, Hans-Henny-Jahn-Weg 21, 2000 Ham- 
burg 76. 

Atari Corporation Deutach fand GmbH, Postfach 1213, 6096 Raun- 
heim, Tel.: (06142)20 00. 

Atlantis. Dunantstr. 53, 5030 Hürth, Tel.: (0 2233) 41081 
Audiogenic, 12 Chiltern Enterprise Centre, Station Road t Theale, 
Berks. RG7 4AA, England, 

B 

Andreas Bachler, Postfach 429, 4280 Bocholt, Tel.: (02871) 

16 30 88. 

Beyond, Lector, Court Third Ftoor, 153 Farringdon Read, London 

EC1 R 3AD. 

Bialke-Berendsen-Gtfszczynski, Beimoorweg 2-4, 2070 Ahrens- 
burg, Tel.: {041 02) 43940. 
Bubble Bus, 87, High Street, Tonbridge, Kent TN9 TRX. 



Cascade Games, Harrogate HG1 5BG, England. 
CCD, Karin Meyfeldt, Schöne Aussicht 41, 6229 Walluf. 
CCP Software-Entwicklung, Postfach 602, 3550 Marburg/Lahn. 
Ce TEC Trading GmbH, Lange Reihe 29, 2000 Hamburg 1. 
Code Masters, Beaumont Business Centre, Beaumont Close, Ban- 
bury. Oxon, Engtand. 

Cormdos Software, Krefeider Str. 289, 4100 Duisburg-Rheinhau- 
sen. 
Computer Bauer, Scftwanseestr. 43, 8000 München 90. Tel.: 89/ 

6 90 87 67. 

Computer Hard& Software h Postfach 301033, 4000 Düsseldorf. 
Comp ute r-Service, Thomas Müller, Postfach 2526, 7600 Offen- 
burg, Tel.: (07 81) 7 69 21, 

Comsoft (ComSOFT), Fuggerstr. 4, 8901 Stadtbergen 2. 
CRL, CRL Group PLC, CRL House T 9 Kings Yard, Carpenters Road, 
London E15 2HD. 



Data Becker, Merowingerstr. 30, 4000 Düsseldorf. 

Data Beutner KG, Hauptstr. 10-14, 2217 Kellinghusen, Tel.: (0 4B22) 

22 21 

DELA-Bektronik, Maastrichter Str. 23, 5000 Köln. 

Deltacom, Höiderlinstr. 16, 4100 Duisburg 14, Tel. 02135/ 

57633. 

Detlev Schwartz, Marschallstr. 4, 8000 München 40. 

Digital Integration, Watchmoor Trade Centre, Watchmoor Road, 

Pemberiey, Surrey GU15 3AL, England. 

Digital Research, Hansastr. 15 1 8000 München 21. 

Domark, 22 Hartfield Read, London SW19 STA. 

Dübbetin & Büder, Wickenerstr. 50, 6093 Flörsheim. 

Drebensfedt Computerservice, Eisenstr. 1, 

4006 Erkrath 2, TeL (0 21 04) 3 16 79. 

DTM, Born hofen weg 5, 6200 Wiesbaden. 

Düsi Software, Meisenweg 6, 7073 Lorch. 

Dureil Software, Castle Lodge, Castle Green, Tau n ton TA1 4 AB. 

DW Software , 62 Lascalles Ave nue, Whithemsea, North Humbersä- 

de, HU19 2EB. Tel.: (00 44 96 42) 20 70. 

Dynamics Marketing GmbH, Postfach 112005, 2000 Hamburg 11. 



EBG, Rosenkavalierplatz 12, 6000 München, Tel.: (0 89) 91 90 47. 
EDV-BV GmbH, Wembergstr, 44, S473 Pfreimd. 
Electric Dreams, 31 Carfton Crescent, So ut hampton, 
Electronic Arts, Langley Business Centre, 1 1 -49 Station Rd> Lang- 
ley, New Slüugh, Berks SL3 8YM, England 

Electronic Arts, 1820 Gateway Drive, San Mateo, CA 94404, USA, 
Elite Systems Ltd, Anchor House, Anchor Road. Aldridge, Walsail, 
WS9 8PW, West Midlands, 

Endurance Games, 28 Little Park Gardens, Enfield, MiddlesexEN2 
6 PG, England. 

Bernhard Engl, Burcsenstr. 13, 8000 München 83. 
EngJish Software, 1 North Parade, Parsonage Gardens, Manche- 
ster M60 1BX, England. 
Eurogold, Datmlerstr. 11, 4044 Kaarst 2. 

Eurosystems, Bredenbachstr. 129, 4240 Emmerich, Tel.: (02822) 
52151. 



Final Frontier Software, 18307 Burbank Blvd, Suite 108, Tarzana, 
CA 91 356. USA. 

Firebird Software, 74 New Oxford Street, London WC1A 1 PS, Eng- 
land. 

Focus, Friesenstr, 14, 3000 Hannover 1. 

AxeJ Fuchs, Gaisbergstr. 36, 6900 Heidelberg, Tel.: (0 6221) 
2 66 99. 

G 

Gargoyle Games, Sedgtey Road East, Tipton, West Midlands DY4 

7UJ. 

Gepo-Soft, Gertrudenstr. 31. 4220 Dinslaken. 

Gigge Electronics, Schneefemerring 4, 8500 Nürnberg 50. 

Gilsoft, 2Park Crescent. Barry S. Giern. CFG 8HD. 

Gremiin Graphics, Unit 2/3, Holford Way, Holford, Birmingham B6 

7AX. 

Joachim Gusnster, Mühlenstr. 12, 5431 Boden. 

H 

H+B EOV, Olgastr. 1. 7992 Tetnang 1,Tel.: (0 75 42) 63 53. 

HearbWare GmbH, Mühlbachstr, 7, 6393 Wehrheim 2. 

Heimcomputer-Shop, Waldeck Vertriebs-GmbH, Tulpenstr. 30, 

2870 Delmenhorst, TeL: (0 42 21) 1 64 64, 

Hetmsoeth, Fraunhoferstr. 13,8000 München 5. 

Hewson Consultants, 56b MiltonTrading Estate, MiltonAbingdon, 

Oxon OX14 4RX. 

Ing, W + Hofacker, Tegernseerstr, 18, 8150 Holzkfrchen, TeL: 

(080 24)73 31. 

Hyper Soft, Hauptstr. 44. 5441 Auderath. 

I 

ifi, Helmut Stechmann, Sonntagstr 20, 2152 Horneburg, Tel.: 
(04163) 2176. 



Imagine Software Ltd, 6 Central Street, Manchester M2 5NS. 

Infocom, 125 Cambridge Park Drive, Cambridge, MA 02140, USA. 

Infogrames (Frankreich), 79 RueHypolyte-Kahn,61 900 Vüleurban- 

ne. 

Infogrames (England), Mitre House, Abbey Road, Enfield, Middle- 

sexEN! 2RQ, 

International Software, Heidenrichstr, 1 0.5000 Köln 80. TeL: (02 21) 

60 44 93 

Integral Hydraulik Computer-Division. Am Hochofen 108, 4000 

Dusseldorf 11. 

K 

Gerhard Knupe, Postfach 354, 4600 Dortmund, TeL: (02 31) 

52 7531. 

Koldeweyh, Direct Marketing, Postfach 4164, 7302 Ostfildem 1, 

Tel.: (0711) 44 20 03-05 

Konami GmbH, Berner Str. 77, 6000 Frankfurt 56 

Kraml, Degengasse 27/1 6, A-1 1 60 Wien. 

Kuma Computers, 12 Horseshoe Park, Pangboume, Berkshire. 



Lahochrome, Rue de Fragnee 173, 4000 Lüttfch, Belgien. 
Langenscheidt-Verlag. Neusser Str. 3, 6000 München 40. 
Lattice Inc., 22W600 Buttedield Road, Glen Ellyn, IL 60137, USA. 
Level 9 Computing, RO, Box 39, Weston-super-Mare, Avon BS 24 

9UR. 

Karsten G. Ludwig, Dreieichstr. 27, 6057 Dietzenbach, TeL: 

(0 60 74) 2 9237, 

M 

Macrnillan Software, 4 Middle Essex Street, London WC2R 3LF; 
England. 

MANX, P.O. Box 55, Shrewsbury, NJ. 07701, USA. 
Martech Software Communications Ltd, Martech House, BayTerra- 
ce, Pevensea Gay, East Sussex BN24 6EE. 
Melbourne House, Castle Yard House, Castle Yard, Richmond, Sur- 
rey TW1 6TF, England. & 
Metacomco, 26 Portland Square, Bristol BS2 6RZ. 
Microdeal Ltd, Box 66, St. Austeil, Cornwall PL25 4YB. 
micro-p artner, Westenkamp 26, 4830 Gütersloh 1, Tel.: [052 41) 

46311. 

Micropool, 4 Mercury House, Caüeva Park, Aldermastcn, Berks, 

RG7 4GW, England. 

MicroPro (Micropro), Berg-am-Laim-Str. 127. 8000 München 80. 

Micro Prose, Darmlerstr. 11 . 4044 Kaarst 2, 

Microsoft, Eschenste 6 r S02S Taufkirchen. 

Microtyme, Postbox 366, Kettering, Ohio 45409, USA, 

Mind Games, siehe: Argus Press Software! 

Mirrarsoft, Maxwell House, Worship Street, London EC2A 2EN. 

M & T-S oftware -Verlag. Hans-Pinsel-Str. 2, 801 3 Haar. 

Müller Hard- und Software, Raunstr. 8, 7032 Darmsheim. 

N 

Nexus, DSB House, 30 The High Street, Beckenham, BR3 1ÄY, 

England. 

Novagen Software Ltd, 142 Aicester Road, Birmingham B13 8 HS, 

England. 

NO Man's Land/Innelec, 110 Bis Avenue du General Le Clerc, 93506 

Pantln Cedex, Frankreich. 

Nu Wave, siehe: CRLI 



Ocean Software, Ocean House, 6 Central Street, Manchester M2 
5NS. 

Odin Computers, The Podium, Steers House, Canmng Place, Liver- 
pool Merseyside L18 HN, EngEand. 

Odin-Software GmbH, Hüttenstr, 49. 5100 Aachen, Tel.: (02 41) 
55 27 42. 
Omikron, Erlaohstr 15, 7534 Birkenfeld 2, Tel.: (0 70 82) 53 86. 



Palace Software, 275 Pentonville Road, London N1 9NL. 

Panda-Soft, Uhlandstr. 195, 1000 Beriin 12. 

Pandora, Mercury House. Cafleva Park, Aidermaston, Berks RG7 

4GW. 

Personality Comp Ute r Technik, Karls str. 63, 771 Donaueschingen, 

TeL: (07 71) 7134. 

Philgerma, Ungererstr, 42, 8000 München 42. 

Pirhanha, Richard Bason. 4 Little Essex Street, London WC2R 3LF. 

Players, Mercury House, Calleva Park, Aidermaston, Berkshire RG7 

4QW. 

The Power House, 204 Worple Road, London SW20 8PM, England. 

Power Software-Boutique, Eschenheimer Land str. 84, 6000 

Frankfurt 1,TeL: {069) 5940 99, 

Psion, Psion House, Harecourt Street P London W1H 1DT. 

PSL Marketing r 26 The Business Centre , Aven ue One, Letchworth, 

Herts.SG6 2HB. 

PSS Software, 452 Stoney Stanton Road, Coventry CV6 5DG. 



Psygnosis, 1 st Floor r Port of Liverpool Building, PierHead, Liverpool 
L3 1BY, England. 

Q 

Quicksilva, stehe: Argus Press Software I 



Rainbird, 74 New Oxford Street, London WC1A 1PS, England, 
Rainbow Arts, Münsterstr. 27, 4830 Gütersloh 1. TeL: (0 52 41) 
16888/266 88. 

fied Rat Software, Postbox 12, Prescot, Merseyside L35 5HG, Eng- 
land, 
Renner Software, Postfach 920, 4440 Rheine, TeL: (0 59 71) 

8 15 92 

Revolution Software Inc., 715 Route 10 East, Randolph, New Jersey 

07869, USA. 

Robcom, siehe: Micro-Händler! 

Robtek Ltd, Unit 4, Isleworth Business Complex, St, John's Road, 

Isleworth, Middlesex, England. 

Romantje Robot (WG), Ben -Gurion-Ring 80, 60 00 Frankfurt 56, Tel.: 

(069) 5075523. 

RTS, Roland Toonen-Software, Postfach 31, 4178 Kevelaer, 



Saga, 2 Eve Road, Woking r Surrey GU21 4JT. 

Holger Schmidt, Louise-Schroeder-Str. 7, 3000 Hannover 61, Tel.. 

(0511) 57 43 93. 

Stefan Schmidt, Lindenseestr. 9, 6090 Rüsselsheim, Tel :. (06142) 
31974. 

Schogue-Soft, Wiflingshauserstr. 83, 7300 Esslingen a.N, 
Sinclair Research, Milton Hall, Milton, Cambridge, England. 
Softline, Schwarzwald str. 8A. 7602 Oberkirch. Tel.: (078 02) 37 07. 
Softtraining, Fasan garten str. 4, 8000 München 83. 
Software-Connection, Otkerstr 7, 8000 München 90. 
Software Projects, Bearbrand Comp lex, Alerton Road, Woolton, Li- 
ve rpoa\ L25 7 SR 
Software Technologies Deutschland. Bernt-Nottke-Weg 19, 6000 

München 81. 

S + S Soft, Kurzer Weg i, 5206 Neunkirchen. 

SSI Inc.. 883 Stierlin Road, Building A-200, Mountain View, 

CA 94043, USA. 

Star Division OHG, Zum Elfenbruch 1, 2120 Lüneburg. 

Streetwise: siehe Domark! 

Sublogic Corp., 713 Edgebrook Drive, Champatgn, IL 61 820, USA, 

SuperiorSoftwareT Regent H|ouse, SkinnerLane, Leeds LS7 1 AX. 

Sybex-Verlag, Postfach 300961, 4000 Düsseldorf. 



TBD, Units 18-20, Roseva le Road ? Parkhouse Industrial Estate, 

Newcastle under Lyme, TeL: (004 47 82) 62 0321. 

The Edge, 31 Maiden Lane, Covent Garden, London WC2E SHL. 

The Games Software, Postfach, 3440 Eschwege, TeL: (0 56 51) 

3 0011. 

Thorn EMI, Maarweg 231-233, 500C Köln 30. 

Time-Saft, Sophienstr. 32, 7000 Stuttgart 1 . 

Time Warp Productions; s. Rainbow Arts! 

Titan-Computer, Sandstr. 2, 3446 Meinhard, Tel.: (05651) 70165. 

Tynesoft, Unit 3, Addison Industrial Estate, Blaydon, Tyne & Wear 

NE21 4TE r England. * 

u 

Ubi Soft. 1 Voie Felix, Eboue, 94000, Creteil, Frankreich. 

Ultimate Play The Game, Ashby-De-La-Zouch, LeicesterLE6 5JV. 

Ultrasoft, Vennhauser Allee 218, 4000 Düsseldorf 12. 

U.S. Gold Computerspiele GmbH r Bruchweg 128-132, 4044 Kaarst 

2, TeL: (0 2101) 60 70. 

USS, Marktstr. 196, 4904 Enger, TeL: (05224) 5316, 



Virgin Games, 2-4 Vernon Yard, 119 Porto belle Road, London W11 

2DX. 

Vobis, 4100 Aachen, Tel.; (02 41) 50 00 81. 

Vortex Software Ltd. Unit 2/3 Holford Way. Holford, Birmingham E6 

7AX, England, 

w 

Waldeck Software, Tulpenstr. 30,2870 Delmenhorst. 

Saftwarehandel Weber, Hallerhüttenstr. & 8500 Nürnberg 40, Tel.: 

(0911) 499103. 

Weeske Computer Electronic, Potsdamer Ring 10, 71 50 Backnang. 

Peter West Records, Am Heerdter Hof 15, 4000 Düsseldorf 11, Tel.: 

(0211)502131. 

DipL-Ing. Ulrich Weyers T DahHenweg 12, 4800 Bielefeld. 

X 

XRJ, 10 Sunnybank Road, Sutton Coidfield, West Midlands, Tel.: 
(00 44 21)3 82 6048. 



Zoriand Limited, 65-66 Wood Row, London SE 18 5DH. 



Das ASM-Inserentenverzeichnis 



Activision 71, 125 

AI Ige m. Austro 
Agentur 114 

Ariolasoft 2,13, 85,91, 

115, 131 
Astro-Versand 114 

Bomico 49 

Computer-Service 
T. Hofstede 112 

Computer-Shop 27 

Compy-Shop 111, 114 



CSJ 

Delta 

Diabolo-Versand 

Funtastic 

Gamesoft, 

Gfass House 

Games 

Joysoft 

Micropartner 

Naujoks 



112 Rushware 11, 41, 66, 67, 

111 75, 132 
94 SF-Software 114 

113 Softwareversand 

112 Stamm 
Softwarevertrieb 

113 A. Scholz 
45 Tronic-Verlag 33, 117, 119 
37 TS, Datensysteme 16,17 

123 Westfalenhallen 

Dortmund 111 



Die nächste Ausgabe erscheint am 22. Januar 1988 
Anzeigenschluß f ür die Ausgabe 3/88 ist der 22. Januar 
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ALLE PRODUKTE MIT DEUTSCHER AN LEI- 

TUN6 Grauimporte enthärten keine deutschen An- 
leitungen, Überzeugen Sie sich beim Händler, ob diese 
entholten sind* 



xclusive Distributor: Ariob Soft 
Vertrieb Österreich: Kärasoft 
Vertrieb Schweiz: "hali AG 



Du bist $enz cool, der Motor ist beiß, das Mädchen neben Bit bezaubernd, der 
Tank ist wtt und die Straße frei ... Jetzt kommt es nur noch auf Dieb ml 



Büdscfttrmföto SCHNEIDER 
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te Thriller unter den 
fsolute Herausforderung an Eure Nervei 
-i jauaMIIU durch Eure Haare pfeifen und genießt da« 

Beschleunigung wenn Ihr über die freien Highways muscm? 

ein süßes Mädchen auf dem Beifahiejsjfe 

und die unendliche Weite des Landes vor Euchl 

Erfahrt wie es ist ©ln©h hochgezüchteten Sportwagen Über eine 

Strecke zu fahren die Eure Koordlnations- Fähigkeit und Eure Nerven 

auf das Harteste testen wird. 

Der Grenzbereich wird zur Se bstverständ Henkelt werden! 

OUTBUN wurde zur Sensation unter den Automaten-Spielen. 

OUTRUN aut dem Computer bringt Euch diese aufregende 

und spannende Abtion jetzt nach Häusel 



■m i • ml 






!.'f 



/ 



i^" 



^*h; 



1 




■ 






X 




•■ 



•■■■-- "■ ■ : ■■■ 



lr 




SCHNEIDER 

GASSETTE 4- DISK 

ATARIST 

DISK 



-• 



5 1 1 U- 






i —» i n > 



Vorsicht vor Grauimporten! 

Bitte prüfen Sie schon beim Kaut ob die- 
ses Programm wirklich eine deutsche Anlei- 
tung enthält- Spätere Reklamationen 
können leider nicht berücksichtigt werden! 
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Ab 10. Dezember auch 
für Euren Homecomputer 
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